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* Punctele nu se acorda produselor aflate la promo|ie sau cu pret redus. 

ti^Punctele revistelor se primesc pe baza introducerii online 
(www.chip.ro/promo) a codului unic inscriptionat pe CD/DVD-ul 
reyistei cumparate. 

Punctele carf ilor se primesc automat in contui tau online, m 
momentui confirmarii pladi pentru cartea cumparata. 

* Pentru a primi puncte pe baza cartilor cumparate este nevoie sa fii inregistrat 
online pe www.chip.ro in momentui finalizarii comenzii. 
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acorda m limita unui anumit procent, in func^ie de produsul cumparat. 

* Reducerea nu se aplica produselor aflate la promo^ie sau cu pret redus. 

Pret intreg 

(maintedecumpSrare) 


Pret redus 

(m momentui finalizarii comenzii) 


La care ai REDUCERE 

*4.9 lei (-490 puncte) 


IN PLUS prime^ti 

450 puncte 


Pret intreg 

(inainte de cumparare) 


Pret redus 

(in momentui fipi 


puncte 

|•«Q,9fci 


'^menzi^' 


.a care ai REDUCERE 

'3.4 lei (-340 puncte) 


CHIP 


ISTOBJf, 


ilustrata 

bomamia 


CINEMA . 








Prin Campania promotional^ “Candejte altfel: CITESTE!” v3 indemnam s3 cump^rati atat revistele din portofoliul nostru cat 5 i cSrti ale celor mai importante edituri, prezente in oferta LibrSriei CHIP online. Prin cumpararea revistelor sau cartilo 
primiti automat un num^r de puncte. pe care il puteti folosi pentru a comanda pe puncte alte reviste $i jocuri sau ca reducere la comandarea cSrtilor/revistelor/iocurilor din oferta Libr§riei. Astfel. punctele acumulate in contui dumneavoastr§ se 
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EDITORIAL :^i 


ADULTS ONLY 


and ai un joc cu un potential enorm pe 
^ t^ava, precum StarCraft II, miza este foar- 

te mare 5 I nu iti poti permite s§ accept! 

^ . orice intruziune in planurlle tale, lar asta 
cu atat mai mult cu cat 0 astfel de Intruzi¬ 
une Iti poate da peste cap toate planurile de lansare. 

Ei bine, iata ca ii s-a mtamplat tocmai celor de la 
blizzard, anume sa mcaseze direct in plexul solar un ra¬ 
ting Mature pentru indelung a^teptatul StarCraft II, 
acordat de catre Comitetului de Rating pentru Jocuri 
Video din Coreea de Sud. Motivul: violenta, incluslv cea 
verbala 5 I drogurlle, elemente definitorli ale Joculul, uti- 
llzate in exces. Asta inseamn^, in primul rand, ca un ado¬ 
lescent cu varsta mai mica de 18 nu va putea cumpara 
jocul, decizie farS precedent in Coreea de Sud, tara in 
care fenomenul StarCraft, considerat sport national, a 
dat na§tere unel veritabile industrii, extrem profitabile 
pentru partiie implicate. Fdrd indoiala, decizia va afecta 
intr-un mod cat se poate de negativ v^nzSrile jocului pe 
cea mai mare plata consumatoare de StarCraft pe palne 
dupa SUA, iar asta este chestia care il doare cel mai tare 


pe oamenii in costume de la Blizzard, care nu pot conce- 
pe sa piarda o gramada de banet de nicio culoare. Drept 
urmare, au atacat decizia, sollcitand un rating mai 
bland, ca doar au mai facut-o in trecut. Dar pentru a pu¬ 
tea influenta decizia comitetului va fi nevoie, se pare, de 
alterarea portiunilor din joc la care se face referire in 
evaluare, iar asta inseamna, foarte probabil, amanarea 
lansaril joculul pe plaiurile coreene pana in 2011 . 

Foarte posibil, lansarea ar putea fi amanata 5 ! in restui 
teritoriilor daca cei de la Blizzard decid sS ia masuri de 
precautie la nivel global, alterand in aceeaji mSsura ver- 
siunile destinate altor teritorii pentru a-ji potoli foamea 
de bani. Decizia este cu atat mai surprinzatoare cu cat 
StarCraft II a primit deja din partea americanilor rating- 
ul 12 +, ridicand cateva semne evidente de intrebare. 

Nu ne ramane decat s^ speram c3 problema nu va afec¬ 
ta alte teritorii §i vom apuca sa-l jucam de sarbatori, la 
iarnS. In parallel, n-ar strica sa fim mai aten^l §i in ograda 
celor de la EA, care incearca sa introduce un nou trend 
-demo-uri pentru toata lumea, dar contra cost. 

Lacomie? Oare... 

■ KiMO 



Adresa pentru corespondenfa: 

O.P. 2. C.P. 4, 500530 Brasov 

Pentru distributie contactati-ne la tel: 0268-415158 

HOTLINE abonamente: 
0268-418728,0368-415003, 
luni-vineri, orele 13KX)-16:30. 

Montaj $i tipar: 

Veszpremi Nyomda ZRt., Veszprem, Ungaria. 

BRAT este membru fondator al 

Biroului Roman de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

Publica^ie ce beneficiazi de rezultatc de audienfd 

t conform Studiului National de Audienta. Conform 
cifrelor SNA (perioada de mSsurare aprilie 2008 - 
aprilie 2009), are 81.000 cititori/editie. 

In perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
inregistrat o medie a vanzarilor de 12.986 
exemplare/editie. 


iNSERENJH DIN ACEST NUMAR; 


Asus 7 

Best Distribution 21 

Cerf 99 

D-Link 33 

Radio 21 55 

Orange 100 

Ubisoft 13 



05|2010 LEVEL 3 


















































TOP3 KbUALIUK 


m BRINS 


KiMO 

1. Splinter Cell: 
Conviction 

2. God of War III 

3. Battlefield: Bad 
Company 2 



Koniec 

1 . God of War II 

2. Metrd3033 
i Heavy Rain 




cioLAN 

1 . MetroJ033 

2. Dawn of War II: 
Chaos Rising 

3. Mount & Blade: 
Warband 


Caleb 

1 . Mount & Blade: 
Warband 

2. Metro 2033 

1 Battlefield: Bad 
Company 2 



Marius Ghinea 

1 . Napoleon: Total 
War 

2 . Metro 20S 
i Splinter C^l; 

Conviction 




BogdanS 

1. HP Elite Book ^ 
8740W 

2. Mionix Keid 20^^>J 

3. IGBlufayScxiid^h 




[too pa-' iet 


liffltar^ziere 
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4 SPLATTERHOUSE 


PSCIi^L 


PBVIBW 


S e pare ca mileniul acesta se poartS intunericul.Tot mai des 
incepem s5 ne lovim de eroi negativi spre care lumea pri- 
ve^te mai degrabd cu respect $i invidie decit cu sil§ $i dis- 
pre^. Valoarea binelui absolut a devenit discutabild, pierzand 
multe dintre personajele sale pdnS nu demult intangibile. Lua^i 
ca exemplu Constantine sau Spawn. Cine ar fi crezut cS un inger 
ar putea sS decadS atat de mult incat s3 fac3 un pact cu diavolul 
randul lui un fost inger) sau ca cel care ar trebui sa conduct 
armatele impotriva Raiului are procese de conjtiin^a? Din ce 
in ce mai multS lume incepe s5 se identifice mai mult cu 
Vader sau Lucifer decat cu Luke sau Sf. Petru. S3 fim seri- 
o^i, cine ar vrea ca prietenul sau cel mai bun sa fie un 
robo^el care fluier3 sau s3 ;in3 eviden^a semn3turilor 
care intrd pe poarta Raiului... Cam asta este $i 
povestea din Infernal. Un inger dec3zut se face fra- 
te cu dracul ca s3 treac3 lacul. 

Ryan Lennox este un macho man, tatu- 
at in albul ochilor, care pan3 nu demult 
s-a ocupat cu men^inerea ordinii sub di¬ 
recta indrumare a forurilor de sus. Cele 
mai de sus, chiar a Lui. Raiul este o echi- 
p3 de interven^ii intitulatS Etherlight, 
un fel de antitero cu pene, care inter¬ 
vine de fiecare dat3 cand ceva r3u 
este pe cale s3 se int3mple sau cand 


JlJbjTlJl 




echivalentui 
s3u din str3- 
fundurile 
ladului, nu- 
mit Abyss, in- 

cearcS s3 punS p3rul pe moa^e muritorilor. Deji Lennox este cel 
mai bun agent pe care Etherlight-ul il are, el primejte un jut in 
fund din cauza metodelor mai pu^in ortodoxe prin care rezolv 3 
problemele. Aja c3 este brusc redus la condi^ia de muritor, f3r3 
niciun fel de puteri fantastice. Dar jtie prea multe, drept pentru 
care fojtii colegi incearcS s3 il lichideze. Taman bine intr 3 dracul 
pe felie ji ii ofera reversul medaliei: puterea ladului pentru a pu¬ 
tea supravie^ui unei noi intSInirl cu fojtii colegi, contra cStorva 
servicii... minore. 

Pe parcursul povejtii, Ryan dobSndejte din ce in ce mai 
multe puteri supranaturaie, toate trase din cazanul cu smoai3. 
Din cauza naturii acestor puteri, la inceput te ajtep^i ca ele s3 
fie cat de c3t diavolejti, spirite ur3te, la unul-doi zombie... ai 
prins ideea, ceva satanic r3u de tot. Dar nu e chiar aja. Infernal 
poate fi asemSnat ca stil cu ceea ce Max Payne a introdus acum 
c3^iva ani, dar f3r3 bullet time ji Psy Ops, datorit3 elementelor 
paranormale ce pot fi utilizate in Iupt3. 

Procesor Pentium IV 1 .7 GHz sau echivalent 

Memori«512MBRAM 

Accelerare 3D ATI Radeon 9600/NVidia 5950 


El 


78 SPACE, THE FINAL FRONTICR 




I eOFTWARB 


16 STUDIUDECAZrPIRATERIA 

22 INDUSTRIA DE JOCURt $1 ROLURILE DIN CADRUL El - 
PARTEAAIII-A 


26 NAPOLEON: TOTAL WAR 
34 SPLINTER CELL: CONVICTION 
38 METRO 2033 

42 BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
46 DRAGON AGE: ORIGINS-AWAKENING 
50 SILENT HUNTER 5: BATTLE OF THE ATLANTIC 
56 MOUNT & BLADE: WARBAND 
60 GOD OF WAR III 

64 WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR II - CHAOS RISING 
66 JUST CAUSE 2 
70 HEAVY RAIN 

74 COMMAND & CONQUER 4: TIBERIAN TWILIGHT 
77 MAJESTY 2: KINGMAKER 


81 VASSAL ENGINE 


FRBBg PLAY _ 

82 MINI GAMES 

83 THE GREAT CLASS DASH 

83 STAR WARS CONQUEST 

HARDWARE __ 

84 GADGETURI 

88 TEST COMPARATIV - AUTONOMIE PE TERMEN LUNG 
90 TESTE 

HFEaTVLW^ 

94 NEMIRA - CARTEA CIMITIRULUl DE NEIL GAIMAN 

94 FILM-HOW TO TRAIN YOUR DRAGON 

95 WWW. 




















































UPRINS DVD 


Demo 

BailterRay / Clover: A Courous Tale 
/ Hammerfighl / Just Cause 2 / 
Mount & Blade: Warband / Tiny 
and Big 


MODS 

The Great Class Dash (Team 
Fortress 2) / Clear Sky Complete 
(S.T.A.LK.E.R.: Clear Sky)/Rainy 
Days (Crysis) / Star Wars Conquest 
(Mount & Blade) 


Media 

Filme 

Alan Wake / Alpha Protocol / 
Crysis 2/F.3 AR./Lost Planet 2/ 
Plain Sight / Red Dead 
Redemption / Splinter Cell: 
Conviction / Transformers: War for 
Cybertron 

Imagini 

Gears of War 3 / Need for Speed: 
World / Splatterhouse 

Wallpaper 

Anno 1404: Venice/God of War 3 
/ Heavy Rain / Iron Man 2 / Metro 
2033 

Screensaver 

Gears of War 


Drivere 

ATI Catalyst 10.3/NVIDIA 
ForceWare 197.13 


Patch 

Silent Hunter 5: Battle of the 
Atlantic vl.1.5 


Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 Build 
790a2730 / Trojan Killer 2.0.6.8 


Freeware 

7-Zlp 4.65/ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ OpenOfice.org 3.2.0 RCl / 
RivaTuner 2.24C / Totally Free 
Burner 5.0 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


EXTRA 

Command & Conquer: Tiberlan 
Sun (joc complet) / Privateer: Ascii 
Sector (joc complet) / Strange 
Adventures in Infinite Space (joc 
complet) / Nexuiz (joc complet) / 
Coperta DVD Joc Full (format .pdf) 
/LEVEL DVD Finder 


MOUNT & BLADE; WARBAND 

Uti expansion de sine statator indelung a^teptat al jocului care a 
dat viata luptelor medievale (inclusiv calare) intr un mod inedit, 
foarte realist. 


THE GREAT CLASS DASH 

Mod pentru Team Fortress 2 ce schimba radical perspectiva din 
care jucam acum §1 cu aroma de sidescroller. Detalii in revIsta. 




MOD^ 


STAR WARS CONQUEST 

0 conversie totala pt'iitru jocul Mount & Blade, care schimba lumea 
medievala cu imaginea unei galaxii foarte, foarte indepartate... 


RED DEAD REDEMPTION 

OIcKtlede... multiplayef. 


NOTA 


COMMAND & CONQUER: 

TIBERIAN SUN (JOC COMPLET) 

Un clasic in via^a, Command & Conquer: 
Tiberian Sun a redefinit la vremea sa jocurile de 
strategic, lata-l acum in versiune completa, in- 
so^ind lansarea celui mai nou urma^ al sau - 
Command & Conquer 4: Tiberian Twilight. 


Inlorfata DVD ului LEVEL este conceputa sa ruleze optini po o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 si o adancime a culorii de 16 
biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia inti un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate ft rulata atat sub Windows 95/98/Me, 
cat si sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza nuiltitudinii de conftguratil, redactia LEVEL nu Isi poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la functio- 
narea interfetei si a aplicatiilor. Piogramele care au intiat in componenta LEVEL DVD au fost testate si selectate cu grija in redactia LEVEL. Totusi, redactia 
nu isi poate asuma nici o respons<ibilitate pentru functionarea anormala a software ului si nici nu poate ft facuta responsabila pentru eventualele daune 
pioduse. 

DVD III LEVEL a fost veriftcat impotriva virusilor cu urm»!toarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) 
si BitDefcnder Professional 6.3 (furnizat de Soft win). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea In scopuri comerciale (Inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL In varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corcKta a interfetei DVD ului va recomandam setarea unei rezolufti minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 bid si 
folosirea opftunii Small Fonts! 


RAINY DAYS 

0 noua misiune single player pentru jocul Crysis, in care ploaia joa- 
ca, aparent, rolul principal. Avem si poveste. 


HIGHLIGHTS 

JUST CAUSE 2 

De-a lungul a 400 de km patrab, cu sute de arme si vehicule la dis- 
pozitie, agentui special Rico Rodriguez sfideaza insasi gravitalia 
pentru a-si atinge scopul. 


□ VD 
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Windows®. Viata fara limite. 
ASUS recomanda Windows 7. 






ASUS N SERIES 

Entertainment multimeilm 

Performante audio-vizuale supreme cu USB 3.0 


raus 


, -f 




• Tehnologia ASUS SonicMaster evalueaza experienta audio 

• Grafica uimitoare prin tehnologia ASUS Video Magic cu GPU connputing 

• Cele mai noi procesoare Intel " Core^*^ 

Multimedia a devenit multi senzationala! Dotata cu un procesor Intel® Core^'^ i5 $i ruland Windows® 7 Home Premium, 
seria de notebook-uri ASUS N61JV iti pune o lume multimedia fara limite la varful degetelor. Este perfecta pentru cel 
mai modern continut multimedia. Capacitatea de transfer USB 3.0 de 10 ori mai rapida decat USB 2.0 iti u^ureaza 
partajarea fi^ierelor cu prietenii tai. Filmele high definition, serialele TV, MP3-urile... nimic nu este imposibil cu ASUS 
N61JV. Performantele audio-vizuale ale seriei N sunt pur $1 simplu uimitoare. Tehnologia exclusive SonicMaster este 
gandita special pentru a imbunitatii calitatea sunetului $i a vocii la redarea MP3-uiilor, in timp ce tehnologia Video 
Magic ?i tehnologia Inteligenta de culoare Splendid imping performantele vizuale spre un nou nivel de claritate $i 
realism. Cu seria de notebook-uri ASUS N, vei trai o experienta multimedia unica. 

Ceteron, Celeron Instde. Centnno. C^enlnno InsWe. Core Inside, Intel. Intel Logo. Intel Atom, Intel Atom Inside. Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Vliv. Intel vPro, ^ 

Itanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium Inside. Viiv Inside, vPro Inside, Xeon Xeon Inside sunt mirci inregistrate ale Intel Corporation in Statele Unmte 9I in alte tin. 



Faster. 

Smarter. 
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U bisoft anun^a cd jocul Just Dance, lansat la mijiocui lui noiembrie 2009, a vandut 
peste 2 milioane de unitS^i la nivel mondial, devenind titiul cu cele mai rapide van- 
z3ri dezvoltat de un publisher third-party pentru Wii. Realizat de Ubisoft Paris, Just 
Dance este primul joc video cu muzica 5 I oferS distrac^ie sImultanS pentru pana la patru 
jucatori. UrmSrind coreografia de pe ecran, acejtia pot dansa pe melodii clasice, amu- 
zand astfel ji spectatorii. Just Dance include 0 selec^ie incredibil^ de 30 de melodii de la 
cei mai celebri arti^tl ai anilor '60 ji pana azi, inclusiv plese semnate de Katy Perry, MC 
Hammer 5 ! Spice Girls. 

Just Dance s-a plasat in mod constant in topul vanzSrilor din ultimele luni, hind om- 
niprezent in Top 10 al majorit^pl ^arilor din Europa ji SUA. Conform statisticllor NPD, Just 
Dance este cel mai bine vandut joc muzical pentru Wii in SUA din decembrie 2009 ji 
pana in februarie 2010. AceleajI statistic! precIzeazS cS jocul iji pSstreazS ritmul vanzSri- 
lor §i in luna martie. Jocul a ajuns numSrul 1 , pastrSndu-^i pozi^ia timp de mai multe s5p- 
tamSni 5 I in extrem de dificila p\a\h a jocurilor video din Marea Britanie, dep3§ind nume- 
roase alte francize consacrate. 

Tony Key, VP al departamentului de vSnzSri $i marketing al Ubisoft din SUA: 
„Rdspunsul consumatorilor la Just Dance a fost fantastic. Succesul Just Dance a adus 0 
reinnoire a genului jocurilor video muzicale, acesta hind accesibll $i deosebit de distrac- 
tlv pentru toatS lumea." 


MODERN WARFARE 2 DOBOARA 
UN NOU RECORD 



A ctivision $1 Microsoft au anun^at cu surle 5 I trambl^e c3 Stimulus Package, primul 
DLC pentru Modern Warfare 2, a doborat recordul de download-uri pe Xbox Live 
Marketplace, deji pre^ul (15 dolari) este unul destui de maricel pentru un DLC care confi¬ 
ne doar 5 hai^i.In primele 24 de ore de la lansare, DLC-ul a fost descSrcat de mai mult de 
1 milion de jucStorl, iar la sfarjitui prime! sSptamanI clfra a crescut cu inca 1 milion 5 ! ju- 
matate. Numaratoarea continua, iar pentru PC 5 IPS3 ar trebui s5-l avem la indemanS in- 
cepand cu luna curent^, martie. 


KANE & LYNCH 2 iN AUGUST 

S quare Enix 51 10 Interactive ne Informeaza ca sequel-ul Kane & Lynch 2: Dog Days va 
fi lansat la sfar§itul lunil august. Mai exact pe 24 in SUA ji pe 27 in Europa, iar lansa- 
rea va fi simultana pentru toate cele trei platforme (PC, PS3 ji Xbox 360). Jocul va inclu¬ 
de, pe langa modul single player, 5 I suport pentru multiplayer (suna bine). 

Ca 0 parantezS, Kyle Ward, scenaristui filmului Kane & Lynch (care va intra in produc^ie in 
luna august), a declarat cS rolul lui James Lynch va fi interpretat de Jamie Foxx. Dup5 
cum bine ^tl^i deja, in rolul lui Kane il vom vedea pe Bruce Willis. 


MAFIA 2 - DATA DE LANSARE 

I n sfar^it, 2K Games s-a hotarSt asupra datei de lansare a mult a^teptatului Mafia 2. 

Dupd ce l-au amdnat de douS ori panS acum, producStorii s-au decis sd-l facd disponi- 
bil pe 24 august in America de Nord ^i pe 27 august in Europa. De^i pand in august mai 
au timp s5-l am^ne din nou, s5 sperSm cS nu se va intSmpla. 



SFANTUL BAN LOVE$TE DIN NOU 

I n urma cu cateva zile, Blizzard a anun^at ca 320.000 de 
useri ai Battle.net, jucStori de Warcraft ill ji Diablo 
II, au fost prinji cu ma^a-n sac. Adica s-au folosit 
de mijioace meschine pentru a p^cali slste- 
mul. In consecin^S, Blizzard nu a stat nici 0 
clips pe ganduri ji i-a trSznit de nu s-au 
vSzut. Dar unil pot fi mai noroco^i decat 
ceilal^i, dupa cum spune chiar un nene 
de la Blizzard. Acelora dintre pScSto^i 
care au incSIcat poruncile Battle.net-ului 
pentru prima datS, le-a fost suspendat cd 
key-ul aferent contului timp de 30 de zile. In 
schimb, pScSto^ii recidivist! au primin ban per¬ 
manent. In numele Blizzard-ului, al Battle.net-ului 5 ! 

Sfantului Ban. Amin. Fle-le ^Srana ujoarS. 
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THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS 


D esi stiam de exlsten^a acestui sequel incS de anul trecut, CD Projekt a decis in 
sfarsit sS anun^e oficial RPG-ul The Witcher 2: Assassins of Kings. Producatorli 
inten^loneazS sa lanseze jocul la inceputui anului vlitor si, pe langS versiunea de 
PC, vor pregati si una pentru console. The Witcher 2 va continua aventurile lui. 
Geralt care, alaturi de Triss Merigold si Vernon Roche, se va razboi cu Lorveth, un 
elf ticSIos pus pe blestematii, S' cu un strein misterlos, cunoscut drept Kingslayer. 

Ni se promit un engine grafic nou si, probabll, multa multa nuditate. S3 fie primita. 
The Witcher 2 va fi distribult de Atari in America de Nord, 1C va prelua distrlbu^ia in 


Rusia si Europa. Nu se stie nimic insa despre publisher-ul din Marea Britanie. 



UNCHARTED 2 PRIME^TE INCA UN DLC 

C el de-al treilea DLC produs de Naughty Dog pentru Uncharted 2: Among Thieves, se 
numeste Siege Pack, si a fost lansat pe 22 aprille. Acesta costa 6 verzisori si confine 2 
harti nou-nou^e (The Highrlse si The Museum), 6 skin-uri noi pentru multiplayer (Wetsuit 
Drake, Baseball Shirt Drake, Prakoso, Platzor, Glowzor, Dead Explorer), 11 trofee (10 de 
bronz si unul de argint), precum si un nou mod de joc intitulat Siege. In cadrul acestuia 
pot participa 3 sau 4 jucatori, iar scopul este acela de capture teritorli si de a le apara im- 
potriva valurllor de inamicI controla^i de Al. 



JOCURI 3D PENTRU PS3 

S ony a anun^at ca va lansa in luna iunie, in Europa, primul televizor 3D, al3turi de care 
se vor gasi patru jocuri 3D pentru PS3. DecI, daca ve^i cumpara noul Sony Bravia 3D 
HX800, ve^i primi un voucher cu ajutorul c3ruia ve^i putea descarca de pe PSN cele patru 
jocuri. Acestea sunt WipEout HD, MotorStorm: Pacific Rift, PAIN si Super Stardust HD. 
WipEout HD e full, dar nu include add-on-ul Fury, MotorStorm e demo, PAIN va avea 
doar trei episoade plus un tutorial, iar Super Stardust HD e full 



UBISOFT, PRIETENUL NATURII 


I ata una dintre cele mai amuzante stiri ale lunii. Pentru a proteja nature, prietenul nu- 
m3rul unu al gamerului, Ubisoft, va renun^a la manualele tip3rite si i^i va ambala DVD- 
urile in carcase eco-friendly. Profund ingrljora^i c3 manualele lor consum3 in medle dou3 
tone de lemn si energia necesar3 unei gospodarii timp de un an, nemaivorbind de cele 6 000 
de livre de C02 degajate in atmosfera si de cele 15 000 de galoane de ap3 aruncate la ca¬ 
nal, mai maril Ubisoftului au decis c3 slova tip3rlt3 este dusmanul mediului si, cum ni- 
ciun sacrificiu nu este prea mare pentru salvarea mediului, sunt hotara^i s3 renun^e la 
manualele clasice, in favoarea versiunllor electronice Incluse pe DVD. Incepand cu Shawn 
White Skateboarding, jocurile lor pentru console vor include manuale in versiune digita- 
13, iar de la Tom Clancy's Splinter Cell Conviction vor fi introduse si vestitele carcase 100% 
eco-friendly. Foarte bun3 idee. NIcI nu vreau s3 m3 gandesc c3te mil de hectare de p3du- 
re trebuiau defrisate pentru hartia necesar3 giganticulul manual pentru Silent Hunter 5. 
Arunc o privire spre bibliotec3, unde se odihnesc cateva zeci de cutii marl de carton colo- 
rat, inso^lte de manuale de sute de pagini, si-mi creste tensiunea cand v3d cat3 irespon- 
sabilitate exista in epoca intunecat3 a jocurilor video... 


DARKSIDERS VINE PE PC iN IUNIE 

L ansat in ianuarie anul acesta pentru Xbox 360 si PS3, apocalipticul Darksiders de la 
Vigil Games va veni in iunie si pe PC. Acest lucru a fost confirmat atat de lead desig- 
ner-ul Haydn Dalton pe Twitter, cat si de David Adams, co-fondatorul Vigil Games, pe si- 
te-ul oficial al jocului.Haydn Dalton: "Darksiders is on its way to a PC near you...ln June. 
Buckle up for the apocalypse biatches."Produc3torii ne preg3tesc si o continuare, care va 
fi Iansat3 in intervalul 1 aprille 201 1 - 31 martie 2012. 
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A 5 a cum ne a^teptam, Microsoft 5 ! Epic Games au anun^at oficial c3 ne pregatesc ulti- 
mul episod al trilogiei Gears of War. Partea rea e ca mai avem de a^teptat aproape 
un an, pentru ca jocul, realizat exclusiv pentru Xbox 360, va fi lansat ?n Europa pe data de 
8 aprilie 2011. Ca de obicei, anun^ul a venit inso^it de un trailer excelent (apropo, melo- 
dia se nume^te Heron Blue) 5 ! de cateva screenshot-uri. 


ALAN WAKE E GOLD 

yv 

I n sfar^it, dupa 0 indelungatS ajteptare, Alan Wake e gata. Dupa cum v3 aminti^i, exclu- 
sivitatea Vista s-a transformat In exclusivitate Xbox, Remedy nu ne va oferi ji 0 versiune 
pentru PC, deci trebui sS ne mul^umim doar cu cea pentru Xbox 360, care va sosi pe data 
de 14 mai (cu 0 sUptSmanS mai devreme decat fusese anun^atS initial). 


KRATOS SPULBERA CONCURENfA 

L una martie a acestui an a fost una benefica pentru Sony ji al sau PS3 exclusive God of 
War III. Conform statisticilor realizate de NPD Group, GoW III a fost cel mai vandut joc 
pentru console in SUA, depajind cu 32% cifra vanzarilor realizata de God of War II. Acesta 
nu este singurul motiv de bucurie pentru Sony. Alaturi de God of War III, alte trei titiuri 
pentru PS3 au prins topul celor mai vandute jocuri de console, in timp ce rivalii de la 
Microsoft, cu al lor Xbox 360, au ocupat doar doua locuri. 

I.God ofWar III (PS3)-1,10 mil 

2. Pokemon SoulSilver (DS) -1,02 mil 

3. Final Fantasy XIII (PS3) - 828 200 

4. Battlefield: Bad Company 2 (Xbox 360) - 825 500 

5. Pokemon HeartGold (DS) - 761 200 

6. Final Fantasy XIII (Xbox 360) - 493 900 

7. New Super Mario Bros. Wii (Wii) - 457 400 

8. Battlefield: Bad Company 2 (PS3) - 451 200 

9. Wii Fit Plus (Wii)-429 600 

10. MLB 10: The Show (PS3) - 349 200 


GEARS OF WAR 3 


ALAN 


A Psychological Action Thriller 


ASSASSIN'S CREED 2 IN CARTEA RECORDURILOR 

A ssassin's Creed 2 define oficial Gamer's Edition Guinness World Record pentru jocul 
cu cele mai multe apari^ii pe coperta unei publica^ii. 

Alain Corre, managing director EMEA, Ubisoft:„Assassin's Creed 2 este unul dintre cele 
mai iubite brand-uri ale noastre. Interesul la nivel mondial pentru acest brand 5 I energia 
5 I creativitatea echipei noastre de presa au fost combinatia ca^tig^toare. Ubisoft este 
mandru de aceasta realizare." 

In perioada aprilie 2009 - aprilie 2010 , Assassin's Creed 2 a prins coperta a 127 de publi- 
cafii din 32 de ^ari, conform cercetarilor facute. 5a ne laudam ^i noi ca am contribuit un 
pic? Neah, suntem prea mode^ti. 
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STARCRAFT 2 - 
COLLECTOR'S EDITION 

B lizzard a anun^at cS, odatS cu lansa- 
rea RT5-ului 5tarCraft 2: Wings of 
Liberty, va fi disponibila ^i o edi^ie de co- 
lec^ie a Jocului, care va costa In jur de 100 
de dolari. Edi^ia standard va costa cu 40 
de dolari mai pu^in. De ce e a^a scumpa 
edi^ia de colecfie? P3i, In primul rand, 
pentru c5 vorbim de 5tarCraft 2 ji, In ai 
doilea rand, pentru c5 include o gramada 
de bunata^i. lata lista: 


/ ,■ 


* WlHO» 

■ -<1/ ' 


- The Art ofStarCraft II: Wings of 
Liberty, album de 176 de pagini 

- Un flash drive USB sub forma placu^ei de identificare a lui Jim Raynor, care conp- 
ne primul Starcraft impreund cu expansion-ul Brood War 

- Behind-the-scenes DVD care conpne peste o ora de material video (interviuri cu 
producdtorii, cinematic-uri p multe altele) 

- Coloana sonora oficiala 

- StarCraft comic book #0, prequel pentru serie 

- Mini Thor, pet pentru World ofWarcraft 

- Confinut exclusiv battle.net (poze pentru profil, decals speciale pentru unitaple 
din joc p o versiune speciala a unitdpi Thor) 



E A dice a anun^at 
ca Battlefield 
1943, shooter-uI de¬ 
dicat exclusiv modu- 
lui de multiplayer, 
este primul joc care a 
atins cel mai repede 
cota de 1 milion de 
unita^i vandute prin 
Xbox LIVE Arcade. 

Lansat anul trecut 

m luna iulie doar pentru console, jocul va ajunge ji pe PC-uri cat de cur^nd, dar o data 
exacts Inca nu a fost dezvSIuit^. Acest lucru trebuia sa se intample Inca din septembrie 
2009, dar producdtorii l-au amanat pentru 2010 „pentru a se asigura cd nu lipsesc carac- 
teristicile ^i funcfionalitd^ile pe care de^indtorii de PC le a^teaptd de la Battlefield". 


BATTLEFIELD 

vAndute 


1943 - UN MILION DE UNITATI 



F.E.A.R. 3 

M onolith 5 i Warner Bros au confirmat cd noul episod al seriei F.E.A.R. este in pro- 
duc^ie 5 I va fi lansat in toamnd pentru PC, P53 5 ! Xbox 360. De data aceasta, FP5-ul 
nu va mai fi realizat de Monolith, ^tafeta fiind predatd echipei Day 1 5tudio, care s-a 
ocupat 5 i de scenariul jocului in colaborare cu 5teve Niles (30 Days of Night), lar John 
Carpenter i^i va aduce contributia la realizarea secven^elor cinematice din joc. 
Personajul principal va fi acela^i Point Man, aldturi de care i^i va face apari^ia ^i Paxton 
Fettel, fratele sdu. Mul^umitd modului„divergent co-op", vom putea juca din perspecti- 
va ambelor personaje. 


X(COM)-FILES 

C and 2K a achizi^ionat drepturile asupra francizei X-COM (care s-a blegit de tot cand 
s-a incercat transformarea ei in orice altceva decat strategie pe ture), ne-am bucurat 
ca ni^te fanci cd vom vedea un nou X-COM. N-a fost anun^at nimic oficial, desigur, dar 
eram siguri cd studiourile 2K ne coc 0 surprizd de propor^ii. 5urpriza a intarziat, dupd 
cum era de a^teptat, dar 5 ! cand a venit, ne-a pocnit drept in moalele capului mai puter- 
nic decat soarele torid al verii dupd 0 noapte cruntd de be^ie. Cu voted. 5e pare cd va 
exista un nou XCOM (yeeeeeeeeeeeeeeeeeee!!!!), a fost anun^at oficial, studiourile 2K din 
Australia lucreazd la el, dar va fi shoote.. .WHAT??? Da, conform comunicatului de presd 
(pe care nu-l reproduc aid, dar este plin de„re-imaginare",„tensiune",„first-person"), noul 
XCOM va fi un FP5 jucat din perspectiva unui agent FBI, ceea ce md face sd cred cd s-a 
dorit licen^a X-Files 5 !, printr-o regretabild eroare, s-a cumpdrat X-COM. Departe de mine 
gandul de a fi dezamdgit de un joc despre care nu 5 tiu nimic ined, dar ca vechi fan care a 
vdzut licen^a cum se stinge sub ochii sdi in paji de shooter (Enforcer, un 3rd person shoo¬ 
ter a fost 0 mizerie, iar Alliance, un FP5, a fost anulat), mi-e greu sd nu ridic din sprancea- 
nd la auzul acestei vejti 5 I sd nu md tern cd noul XCOM va fi suspect de asemdndtor ve- 
chiului Areas 1. Adicd un shooter mediocru cu extratere^tri... 
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VALOAREA PUNCTELOR MICROSOFT A SCAZUT 


xeox 

LIVE 



^ deja c5, pentru a putea achizi^iona 
Jceva prin intermediul Xbox LIVE sau 
Games for Windows Live, ave^i nevoie de 
aja-numitele Microsoft Points (MP). lar 
aceste puncte reprezintS echivalentui 
unei sume de bani. Adica, un punct 
Microsoft valora 1,25 dolari. Ji am zis valo- 


ra, pentru ca acum un MP costa mai pufin, 
cam 80 de cen^i. 

Valorile care se foloseau mainte erau 
urmatoarele: 

500 MP-6,25 dolari 
1 000 MP-12,50 dolari 


2000 MP-25 dolari 

5000 MP-62,50 dolari 

Cele noi sunt cele de mai jos: 

400 MP-4,99 dolari 

800 MP-9,99 dolari 

1600 MP-19,99 dolari 

4000 MP-49,99 dolari 


EXPOZIJIE 

Fotografie 3D 


fn perloada 20 aprilie - 6 mai 2010, 
FOTO-VIDEO digital $1 MuzeuI Nati¬ 
onal Cotroceni organlzeazS expozl- 
tia de fotografie 3D „Povestea unul 
palat: Cotroceni" m colaborare cu 
fotograful Mihai Moiceanu. 

Triumful digitalului provoacS dez- 
bateri ample legate de statutui fo- 
tografiei in forma sa clasica. Jocul 
gandirii, aspiratia cStre perfectlu- 
ne vizuaia $i imaginatia ne-au adus 
aproape de llmitele privirii. Foto- 
grafla 3D nu este o noutate, cl are o 
istorle ampia, presSratS cu nenumS- 
rate tentative $1 reunite. A fost mar- 
ginalizata o buna perloada de timp, 
din cauza accesului facil la fotogra- 


fia 2D. Dar, m zilele noastre, prin 
prisma Interesului starnit de anl- 
matia 3D, fotografia capata o noua 
dimensiune. 

Expozitia „Povestea unui palat: Co¬ 
troceni” va aduce m prim-plan o 
serle de fotografil tridimensionale 
care subllniaza caracterul unic $1 
maretia ansamblului muzeal Cotro¬ 
ceni. De ce MuzeuI National Cotro¬ 
ceni? Pentru ca este un simbol care 
reune^te trei veacuri din istoria 
Romaniel noastre, pentru frumuse- 
tea $i eleganta decorurilor care te 
mconjoara, pentru ca, pa^ind pe ho- 
lurile sale, respiri Istorle $1 Hi do- 
re^tl mai mult. 


FOTO-yiDEO MuzeuI National Cotroceni 

oDui ^alatrCotroccTM 


T'otogra^ 4(jhai A(piccaT)a 


Mihai Moiceanu a reu$it sa imbine 
cu succes frumusetea detalillor ar- 
hitecturale cu obiectivul aparatulul 
foto digital $1 sa va aduca in fata 
ochilor perspective noi $1 emotli. 
Vernisajul a avut loc mart!, 20 apri¬ 
lie 2010, m cadrul Muzeului Natio¬ 
nal Cotroceni, iar expozitia este 
accesiblia publlcului m perloada 
21 aprilie - 6 mai 2010, urmand a 
fi reluata in Baneasa Shopping City, 
intre 7-16 mai 2010. 

AME design - llderul de plata de 
necontestat in ceea ce prive^te ca- 
lltatea imprimarii de marl dimen- 
sluni $i marl rezolutii - este parte- 
nerul Expozitiel de fotografie 3D 


organizata de revista FOTO-VIDEO 
digital. AME design s-a ocupat de 
printarea tuturor fotografiilor 3D 
prezente in cadrul expozitiel. 

In completarea acestui eveniment 
5 i tinand cont de interesul actual 
pentru 3D, revista FOTO-VIDEO di¬ 
gital va ofera un amplu articol 
semnat Mihai Moiceanu, cu 5 i des- 
pre fotografia 3D. 

Totodata, In premiera pe piafa me¬ 
dia din Romania, revista este inso- 
tlta de ochelari 3D, care va vor 
ajuta in vizualizarea corecta a ima- 
ginilor tridimensionale. 

INFO: http: //fotoworld.chip.ro 
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Ma cheama Bidon trag din trombqn 


BRIEVIEW 


PREVIEW 


mult pentru ragaiturile lui sonore 

dupa un butoi de here de la pe- 

trecerile din camin decat pentru * i 

viitorul mai mult sau mai pu^in ^ 

luminos de care lumea era con- “ . 

vinsa ca va avea parte. 

Cum se 5 tle ca adevaratui 'tfit. V- 

eu lese la iveala doar in momente 
de rastri^te, ca doar cand vin tur- jk^ , : 
cii iobagulda baltaguljosdincui 
5 I se ia in piept cu boierul, a^a 5 i ^ 

Rick i^i descopera puterea interi- 
oara cand da cu nasul de greu. Doar ca in cazul lui Rick 
nu este vorba despre 0 invazie musulmana, ci despre un 
eveniment mult mai monden. Jennifer, prietena lui, dis¬ 
pare in conditii dubioase dupa ce a intrat in West 
Mansion. Daca ar fi fost Playboy Mansion, cred ca Rick 
nu 5 i-ar fi facut prea multe probleme legate de destinul 
lui Jenny, poate chiar ar fi fost multumit caci ar fi avut o 
poveste interesanta de spus nepotilor. Adica cine nu ar fi 
mandru daca ar putea sa se laude ca a avut o relatie cu 
un centerfold? 

Nu este cazul, caci West Mansion nu este populata 
cu iepura^i ^i un batran a carui intreaga existen^a s-a in- 
vartit in jurul acestor brave ^i sperioase animale, incer- 
cand s^ le ofere un mediu propice in care sa coexiste in 


ta. Folosindu-se de puterea avatarului, Rick rupe mem- 
bre ^i capa^ani cu care apoi va administra nana celor 
care stau in calea fericirii sale. Un action/adventure sal- 
batic, Splatterhouse promite un gameplay asemanator 
lui God of War sau Dante's Inferno, iar celor care vor spu- 
ne ca sunt satu\ de acest gen de jocuri nu le pot spune 
decat %^@!& !%*@! #%$^*, sunt mi^to! Jocul nu se II- 
miteaza doar la ac^iune dementa ^i rupere de capete in- 
continuu. Se pare ca vom avea 5 I momente de respiro in 
care Rick va trebui sa rezolve puzzle-uri pentru a putea 
trece mai departe, Iar povestea va avea parte de cateva 
intorsaturl nea^teptate, ce ne vor ;lne pe varfuri. 

Ml s-a parut Interesat modul in care vom putea de- 
termlna nivelul de maciuceala pe care eroul il va mai pu¬ 
tea sus^lne. Ellminand eterna bara de via^a, acum vom 
putea observa halul in care personajul se afla doar prin 
modul in care arata. In momentele in care a luat-o bine 
de tot pe cocoa^a, Rick va arata cu adevarat dezgustator, 
cu oase zdrobite, ma^e pe afara, vene sectionate §i chiar 
organe Interne ce vor ajunge sa fie externe. In astfel de 
momente, Rick va trebui sa suga ^i mai mult din puterea 
draceasc^ oferita de masca pentru a se reface. 
Readucerea sa la normal 0 vom putea vedea in timp 
real, cu organe, oase 5 I mu^chl refacandu-se in fata 
noastra intr-un ritm destui de alert. 

De^l pot spune ca sunt cam satui de acest gen de 
jocuri, parca Splatterhouse a reu^it sa ma atraga cumva in 
mrejele sale, mai ales ca imaginile pe care le avem la dis- 
pozl^ie arata foarte interesant. Sper doar ca povestea sa 
he intr-adevar buna, caci nu vreau doar sange. Heh, incerc 
sa ma mint singur. Daca are sange, il cumpar. SANGE! 

■ Koniec 


Carrey, a avut 0 surpriza de propor^ll. S-a transformat 
intr-un monstru care nu mai pastra mai nimic din perso- 
nalitatea omului Initial. Nici nu ii placea s5 danseze 5 I sa 
aga^e gagicl la Coco Bongo. Nop. El se transforma intr- 
un juggernaut de violen^a pura 5 I distrugere. Descrierea 
nu este a mea, cl a producMorilor jocului, care lauda 
avatarul ca hind un adevarat Hulk cu adida^l de firma. 

S^ nu credeti c 5 faza cu adida^il de firma este o po¬ 
veste Inventata de mine. Papucii purta^i de Rick vor juca 
un rol foarte Important in joc, bind mai comozi ca cea 
mai purtata 5 ! lubita pereche de cipici de casa 5 ! mai pe- 
riculo^i ca un cuib de vipere. Pentru a ilustra §i mai bine 
acest fapt. Globe International, 0 mare brma de produse 
sportive, va scoate o serie llmitata de pantob pentru 
^ ^ 3 semanatori cu cei din 

joc ^i care vor avea pe toate 
par^ile vizibile logoul plln de 
sange al jocului. Fain, nu? 

Inapoi la Rick ^i prietenil 
sal. Dup5 subita sa transfor- 
mare, Rick (sau ce a mai ramas 
din el) se pune pe cura^enie in 
Mansion-ul bantuit de draci §i 
in pur stil satanist incepe sa 
rupa tot in stanga ^i in dreap- 


O partida de tenis 


ACTION/ADVENTURE 

NAMCO BANDAI 
SPLATTERHOUSEGAME.COM 


BOTTLEROCK ENT 
iN 2010' 

X360. PS3 


incercatl sa pune^l mana pe ceva ‘ ' JM 

ce a le^lt de sub penelul lui Gordon 
Rennie. Merita. 

Jocul despre care urmeaza sa 
cititi nu este la prima sa iteratie pe 

v.’. 

monitoarele noastre. El a mai apa- 

rut o data, dar foarte demult. A mKfjtSSjSKM 

fost un hit in ceea ce se poate con- 

sidera Evul Mediu al jocurilor pe ^. 

calculator. Sa tot b trecut 22 de ani 

de atunci. Da, in 1988, 

Splatterhouse originalul a vazut 
pentru prima oara lumina verde a ecranelor monocrom 
de atunci. Dar lata ca Bottlerock Entertainment scoate 
anul acesta o versiune pentru ecranele HD conectate la 
un Xbox 360 sau un PS3. 


pace cu oamenii, fara a avea nevole de blanita lor pro- 
tectoare pentru a supravletui mediului ostil de afara. Nu, 
caci in West Mansion sunt decat mon^trl. Doar mon^tri 
din alta lume, al caror scop declarat este sa pape tot ce 
le caica pragul fara invita^ie scrisa. 

A^a c3 Rick, disperat, intra la randul s^u in acest 
Mansion, incercand sa-^l gSseasca Ileana Cosanzeana sa. 
La fel cum 5 ! Dante a coborat in infern dupa frumoasa sa 
Beatrice. Spre deosebire de Dante, Rick are parte de un 
ajutor de nSdejde. De cum a intrat in Mansion, 0 masca 
de pe un perete, Masca Terorli, il ademene§te cu cuvinte 
suave %\ promisiuni departe despre puteri magice, doar- 
doar il face sa §i-o puna pe fa^a. Iar cum omul este slab 
in fa^a tenta^illor oculte, Rick nu are altceva mai bun de 
facut decat sa i^i a^eze masca pe fata. La fel ca Jim 


I I mai tine^i minte pe Judge Dread? Era un bim cu 
Stallone. Avea un motor super meseria^ ^i un cos¬ 
tum care nu i se potrivea deloc lui Rambo, dar care 
arata spectaculos. Daca stau sa m^ gandesc bine, bimul 
a fost unul dintre cele mai bune ale lui Sly. Ecranizarea 
bimului a fost facuta dupa o banda desenata a unula 
dintre cei mai buni artl^tl ai genulul, dar care, din neferi- 
cire, nu a avut foarte mult succes. Poate pentru ca benzi 
le lui desenate nu erau foarte bine realizate din punct 
de vedere grabc, dar aveau in spate pove^tl mai mult 
decat bestiale. 

Daca va plac benzile desenate 5 I nu le gusta^i pe 
cele moderne, pllne de japonezi, tamagochl ^i songoci. 


Fkatii la control! 


Sa-i salvam prietena! 

La fel ca 5 ! in 1988, vom Intra in plelea lui Rick 
Taylor, un student nu prea rasarit, mediocru in via^a de 
zl cu zi, un Inginer in formare, probabil apreciat mai 
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^tuttm be ca?: ^irateria 


in start vreau sa precizez ca randurile 
de mai jos nu se vor a ft nici pro, nici 
contra piraterie, nu ve^i gSsi aid nici 
mustr^ri ji nici lec^ii de via^a. In 
schimb, voi incerca sa prezint atat re- 
alita^ile, cat ji cateva din consecin^ele dezvoltate de 
acest fenomen plecand de ia exemple reale 5 i, sper eu, 
interesante. Realita|i privite mai mult prin prisma omu- 
lui Nicolae Marin ^i mai pu^in prin cea a redactorului 
ncv, postura care in mod normal vine cu unele condl^io- 
nari legate de acest sublect, dacS nu neaparat contrac- 
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tuale, macar etice. 

De^i nu-ml place sa-mi fac singur statuie, am decis 
ca e totu^i necesar, mai mult pentru a da putere ideilor 
expuse, sa...„dau pu^ln din casa": obligat de un... ghini- 
on sa renunt la facultate 5 I sa ma apuc de munc^ (pen¬ 
tru a nu ajunge in stradS), am reu^it, dupa mai multe in- 
cerc^ri penibile 5 I frustrante, sa ma angajez in cadrul 
unei companii IT. Aid am trecut vijelios prin posturile de 
vanzator, ^ef de magazin, product manager regional 
manager 5 I m-am stabilizat de mai bine de cinci ani de 
zlle ca manager de achizi^il. 


Sociolog pasionat ( 5 I licen^iat mai nou, ura 5 ! la gara, c3 
nu mi-a folosit la nimic pana acum), am ajuns sh privesc 
$i sH in^eleg la un alt nivel pirateria. 

Binein^eles, pan^ acum trei luni de zile, de cand tot 
investesc in acest special 5 I a§tept sa prinda destui im- 
puls pentru a valora ceva, studiul meu asupra pirateriei 
nu a fost unul deliberat. M-am lovit ins5 de aproape toa- 
te formele ei 5 I am„privit-o''§i prin ochli copilului de 5-6 
ani, care de-abia descoperea DC+ 4 -ul, dar ji prin ac^iu- 
nile, preconcep^lile ji vorbele de duh ale patronilor fir- 
melor de distribu^ie (IT) existente la noi. Ba chlar, printre 
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ganduri, am ajuns s§ con^tientizez foarte bine ca fara 
pu^ln ajutor pirateresc mi-ar fi fost imposibil sa devin 
„cetafeanul model"de acum. Un aspect care de-abia a^- 
tepta 5 I el sa se dezvolte. 


Rafionamente 

Ideea articolulul a prins arlpi in momentui in care 0 
cuno§tinfa ml-a pus 0 intrebare de baraj:„Ai observat 
cum scriu unli la finalul fi^ierelor .nfo:„Daca v-a placut 
acest joc, va rugam cumpara^i-l?" Nu 4 I par cam... dema¬ 
gog!?". Dupa ce am cllpit de cateva ori, parca pentru a-i 
lasa timp creierului sa cuprinda toate impllca^ille din spa- 
tele unei astfel de intrebarl, l-am r3spuns:,.Nu neaparat, 
dac 5 nimeni nu ar cumpara, n-ar mai exista nici jocuri, 
nici pira^l." A fost randul el sa coboare un pic privirea in- 
tru reevaluare:„Ce tare... nu m-am gandit niciodata a^a." 

Am realizat atunci, Imediat dupa ce am reu^it sa 
pun stavilS minfll bezmetice care lucra ramificatlile date, 
ca noi, cei care mai 5 ! citim despre ce inseamna aceast^ 
Industrie, suferim un pic de sindromul cuiTli regale. Am 
ajuns sa apreciem foarte bine ce inseamn^ pirateria, 
care sunt efectele ei §1 pozifia corecta de adoptat, dar ui- 
tam de cele mai multe ori, mai ales daca ne inconjurSm 
de oameni ca noi, c5 suntem pufini. 

Intr-un exces de zel, am pus mana pe telefon 5 ! mi-am 
sunat acel cS^lva prieteni carora le place joaca, dar nu cl- 
tesc review-uri, nu-l intereseazS cat a vandut jocul x 5 I 
cu atat mai pufin incotro se indreapta jocurile in gene¬ 
ral. Ma mai intreaba din cand in cand daca y este OK sau 
ce a mai aparut nou in cadrul genului care le face cu 
ochlul (de obicei: sportive - fotbal, shooter-e 5 ! action), 
dar cam atat. 

Dupa momentui de linijte un pic tamp, dar nor¬ 
mal, venit dup^ 0 intrebare de acest callbru:„De ce crezi 
ca spun cel care pirateaza s3 cumperi jocul daca ^l-a pl§- 
cut?"; unil ori au dat-o la intors, neinfelegand ce 
Dumnezeu voiam de la el, ori au incercat, probabil ghi- 
cind ca e un fel de chestionar care-mi folosejte la munci, 
s5 raspunda cat mai academic. Raspunsurlle in sine au 
fost Interesante ca exerci^iu sociologic (unele paranoice, 
altele r^utScioase, cateva complexe cu accente conspi- 
ratlve), dar in general departe de cel pe care -1 doream 
eu. RealIzez foarte bine ca raspunsuLmeu"nu acoperS 
tot adevarul §1 cS mul^l dintre acejtl plra^l fac aceste„de- 
clara^ir^i din... superioritate sau Invers, din nevoia de 
a-^i mai u^ura povara, insa faptui c3 niciunul dintre cei 
intrebarl nu s-a gandit direct la acest raspuns sublinlaza 
un lucru grav: llpsa de... „educa^ie". 

In momentui in care am trasat regulile acestui arti- 
col, imi pusesem in minte s5 nu dau (nici) directive. 0 
data pentru ca e un pic anormal (sau poate din contra) 
ca acestea sa vina din partea cuiva care a fost aproape 
toata via^a inconjurat de piraterie 5 I a doua oara pentru 
ca nu sunt vreun expert, lar pe acest paller adevarurlle 
sunt atat de... dificlle incat, oricat de bine inten^lonat ai 
fi, ai toate ^ansele sa gre^e^tl. In acest loc al specialului 
consider insa ca e necesara 5 I o astfel de^scapare": 

Poate ca, in loc de acele cllpuri razle^e de genul 
„pirateria e un furt"care au ajuns sa aiba aceea^l valoare 
in mintea oamenllor, 5 I mai ales a romanilor, ca cele cu 
„pentru 0 vla^a sanatoasa...", ar fi mai bine sa fim bom- 


barda^i cu altele, mai documentate, sub forma de §tlre, 
de genul:„De?i a fost un joc aclamat de criticl, la care au 
muncit peste 50 de oameni timp de dol ani, firma pro- 
ducatoare x §l-a inchls por^lle ia scurt timp dupa lansare 
din cauza vanzarllor modeste de doar 50 de mil de copii. 
SItuatIa este cu atat mai dezamagitoare cu cat 
TorrentFreak arata ca titiul a fost download-at de peste 
500 de mil de ori numai de pe site-urile de toren^i Inde- 
xate." - (poate) un moment de respiro urmat de un me- 
saj pe fundal negru -„Daca va plac jocurile noastre, va 
rugam cumparati-le!" 


Cele mai download-ate 

jocuri din 20019^^ oe«nt<M«* om Im am 

conform TorrentFreak.com 


1 

CjI or Duty; Mooern warfair 2 

(4,100,000) 1 (NOV. 2009) 

2 

lhaltmi 

(3,200,000) {(Am. 2009) | 

3 

Trototypo 

(2,350.000) {(Am. 2009) 

4 

Mood for Spood Mn 

(2,100,000) '(Sopt. 2009) 

3 

Stroot Fifntaf IV 

(1,150,000) i(A4y. 2009) 


...J' -.i- 




Cat at Duty: MoMf n Warfare 2 
Street riffitat IV 
trotetyve 
Dirt 2 

urc 2009 UnMpvtW) 


j (970,000) J (MOV. 2009) 
(MO,000) {(JUy. 2009) 


(790,000) (Sept. 2009) 




1 

NOW Supor Mono lro«. | 

(1,150,000) j 

(NOV. 2009) 1 


2 

Functi-Out;. | 

(950,000) 

(May. 2009) 


13 

w« Sports Rnart 

(9204)00) 

(JUy. 2009) 

4 

'Dio Houm at tlw Oood: OvorM 

(MO,000) 

(Fob. 2009) 


5 

Mario Potrar Tomw 

(»304)00) 

(Mar. 2009) 


tEZE 



Chlar daca realltafile sunt mult mai complexe $i e 
mult de discutat pe langa subiectui faliment, in spe^a 
costuri, ca§tigurl, publlcitate, pref (management), e mai 
u^or 5 I mai benefic, spun eu, mai ales pe termen lung, sa 
ca^tigl razboiul sau macar parfi din el, prin educarea 5 I 
cajtigarea respectului utilizatorului, decat prin amenln- 
^area lui. 

sa lasam pu^ln jocurile: ca^l dintre voi con^tlenti- 
zeaza ca aproape ia fiecare melodie, film, serial, carte 
download-ate, suntefi in ilegalitate? Probabil nu mulfl. 
va gandi^i vreodata:„daca 0 sa am bani, 0 sa-mi cumpar 
asta din respect pentru cei care au muncit?" Probabil ca 
da, din moment ce citifi LEVEL, dar nu numai, v-a^i auto- 
educat ^i deja vre^l 5 ! infelegefi mai mult. Ca^i insa din¬ 
tre coplil generaflei 6-14 ani gandesc a^a? Cred ca foarte 
pufini. Nu ar fi mai benefice ni^te filmule^e„dln spatele 
scenel"care sa le deschida ochli 5 I sa le ca^tige respec- 
tul? Poate in timp iese ji Romania din rahat 5 I mul^i din¬ 
tre ei vor avea destui bani sa dea pe un joc, film, album, 
iar acest tip de educa^ie le va„impune", convenabll ji 
doar subliminal, 0 achizIVie corecta. 

Mai mult, mesajele amenin^atoare, mai ales intr-o 
socletate habarnista ^i miserupista, pot avea chlar un 
efect invers decat cel dorit, cu atat mai mult cu cat ame- 
nln^arlle descrise acolo (amenzi, pu^carle) intarzie sa 
apara sau, intr-o ^ara saraca cum e a noastra, probabil nu 
vor aparea niciodata. E foarte greu sa arestezi sau sa 
amendezi o persoana fizica din cauza pirateriei domesti- 


ce. 51 nu ma refer aid la logistica, cl mai mult la urmarile 
sociale.Jara noastra (dar nu numai) are probleme vlzlbi- 
le, mult mai grave, plecand de la coruptle 5 I pana la dro- 
guri, probleme sublinlate chlar de doamnele care au 
ajuns sa prefere sa-§i lase copiii in fa|a calculatorulul de¬ 
cat sa-i trimita sa injure pe afara (sau mai rau). Apol, o 
mama care i^l vede puil atacafi, in afara faptulul ca devi- 
ne un animal feroce, mai intoarce (cu u^urinta) 511 (X) de 
oameni impotriva ta, chit ca ai dreptate, chit ca nu, lar 
polifla, ca institu^ie, lovita ^i a^a de o continua scadere de 
incredere din partea populafiei, ar avea mult mai mult de 
suferit in urma unor astfel de mi^carl, decat in urma inac- 
tlvita^li aparente pe celelalte fronturi. Nu mai vorbesc ca 
in acest caz ar exista $1 o anumita demagogie din partea 
celor care Ini^iaza ac^iunile, din moment ce multi dintre 
ei ar putea ft inchl^l sau amendafl pentru acela^i lucru. Sa 
recunoa^tem, cand vine vorba de piraterie, cel putIn 90% 
dintre romanli care au acces la medlul IT pacatuiesc. 
Punefi aid sisteme de operare, filme, serlale, programe 
TV, muzica, jocuri, reviste, car^l 5 I apllcatli. 

Am cateva cuno^tln^e care s-au ales cu dosar penal 
§1 amenzi usturatoare in momentui in care afacerea lor 
de distribufle piratereasca a luat amploare, dar asta e cu 
totui alta mancare de pe^te. Probabil exista 5 I cateva ca- 
zurl razlefe de amenzi sau„har^uire"a persoanelor„nor- 
male", dar aceste cazuri presupun ca apar doar in mo¬ 
mentui in care acea persoana a caicat pe cineva pe 


Romania, a patra tara din 
lume ca viteza de download 

P rintr-un complex concurs de imprejurari, 

Romania a ajuns sa aiba, la nivel de consumator, 
al patrulea cel mai rapid internet din lume. Nu nu¬ 
mai asta, dar din cauza concuren^el acerbe, avem §1 
unele dintre cele mai mid tarlfe din lume, fara limita 
de download 5 ! upload. Om fi noi in spatele Japoniei 
in acest domeniu, ha ha, dar ne putem mandri cu ta- 
rife chlar 5 ! de 100 de ori mai mid decat ale lor. 

Aceasta... anomalle a avut un impact major 
asupra pirateriei autohtone. In primul rand, aproape 
a eradicat intermediarii (tarabele cu CD-uri, comis- 
voiajorli etc.) ^i a adus pirateria direct in casele noas¬ 
tre. Pe langa faptui ca totui este acum mult mai 
compllcat pentru autorita^ile care ar trebul sa com- 
bata acest fenomen, oamenil au ajuns, datorlta tlm- 
pului scurt in care pot download-a orice, sa nici nu 
mai realizeze ca ce fac este ilegal. 

Nu de putine ori m-am enervat pur ^i simplu 
privind copii cu cate 10-20 de jocuri instalate, de ca¬ 
re -51 bateau joc, acum deschideau unul, acum inju- 
rau, acum deschideau altui, fara 0 noima, in cautarea 
unei satisfac^il instant din care nici macar nu infele- 
geau ceva. Un rau adus de prea mult bine, presupun. 
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Studiu de caz: pirateria 


codda sau nu a putut n acuzatS de altceva (sper ca dupa (printre care cred ca ne regasim si noi, cititorii/redactorii 


acest special sa nu devin una dintre ele). 

Pirateria, o binecuvantare 

Ca mai toate fenomenele sociale de amploare, pi¬ 
rateria nu ar fi putut supravie^ui daca nu ar ft venit ji cu 
beneficii, surprinzatoare, dar nu mai pu^in importante. 
Inca de mici, vraji^i de aceasta lume a calculatoarelor, 
copiii incep sa ?nve^e„PC" dar ji engleza, initial far5 s3 
con§tientizeze clar sensul cuvintelor apasate, dar, prin 
asocieri 5 I ajuta^i de interfe^ele din ce in ce mai priete- 
noase ^i asemanatoare, ajung destui de rapid sh se des- 
curce in aceasta noua lume. De aici ji pana la un peer- 
to-peer (DC+-I-; BitTorrent) nu mai e cale atat de lunga, 
mai ales ca, odata ajun^i la ^coala, mai descopera incS 
10-20 de copii care se bucura ^i ravnesc la acelea§l lu- 
cruri. Pirateria vine ca un lucru natural care-i deschide 
copilului accesul catre aplicatii (jocuri, programe) din ce 
in ce mai complexe ^i in scurt timp ace§tia ajung sa-ji 
depS^easca parin^ii, mandri - ^i de ce nu, in abilita^i 
computeristice. Pe langa beneficiile logice ca deprinde- 
rea limbii engleze ^i utilizarea calculatorului (dar nu nu- 
mai a lui), competence devenite obligatorii in societatea 
moderna, odata cu PC-ul, dar ji cu pirateria, copilul iji 


LEVEL) ajung sa se ^i specializeze. Chit ca le place sa de- 
seneze 5 ! incearc^ ceva mai mult decat un Paint, chit ca 
le place fotografia $1 pornesc un Photoshop sau progra- 
marea, designul, matematicile etc., au la indemana pro¬ 
grame de mii de euro, profesionale, cu care inva^a o me- 
serie, din placere. Nu mai e a^a de rar sa fii pus in 
diftcultate de un copii dezghe^at de doar 14 ani, ajutat 
de 0 culture decenta datS de filrne, internet $i de un ba- 
gaj serios de cunojtin^e informatice. 

Mii de profesionijti IT pleaca incontinuu din Cara, 
alte mii sunt inca aici. Alcii sunt pe vine. Dar majoritatea 
au ajuns unde sunt, ne place sau nu, (^i) datorita 
pirateriei. 

Paradox 

AceastS obijnuinca a copiilor/adolescenCilor/oa- 
menilor (din intreaga lume) cu o anumita aplicacie pro¬ 
duce un adev^rat paradox in lumea firmelor produca- 
toare de soft. Ace^tia au ajuns sS duca 0 lupta apriga 
impotriva pirateriei, dar doar pe palierul - persoane juri- 
dice (al firmelor), adica exact acolo unde incep sS curg^ 
banii. Se intampla a^a din racionamente simple, deji nl- 
ciodata declarate public: taie 


cum ci-al bate cuie in talpa daca i-ai lasa s5 invece soluCii 
mai greoaie, dar gratuite, pentru ca in mare parte 0 sa 
depinzi de alegerile lor cand vor ajunge angajaCi, poate 
ca ingineri IT, designed, programatori sau chiar patroni 
(cel mai rau caz) in cadrul unei firme. Presaci din ce in ce 
mai mult ^i de concurenca, care a ajuns sa puna la dispo- 
zicia oricui aplicacii gratuite din ce in ce mai potente, ma¬ 
joritatea firmelor de calibru inchid ochll la acest tip de pi 
raterle (multe s-au adaptat prin slntagma„Free for 
non commercial use.") 5 ! prefera s^ duc^ aceasta lupta 
acolo unde ^tlu sigur c^ e 0 paine de mancat. 

Niciunul dintre gigancii zilelor noastre nu inCelege 
acest fenomen mai bine decat Microsoft: daca trimitl or- 
ganele abilitate in calea persoanelor fizice ^i, credeti-ma, 
Microsoft are puterea sh faca asta, pe langa valul de ura 
starnit, te po^l trezi ca oamenil incep sa descopere c3 un 
Linux nu mai e un drac aja mare - nu mai spun ca 
Google, o companie lubita de foarte mult^ lume, dar 5 ! 
foarte puternica, le sufla in ceafa cu un nou sistem de 
operare - lar suita Office (Word, Excel, PowerPoint etc.), 
pe care foarte multa lume 0 crede Inclusa in sistemul de 
operare (dar de fapt ea costs in varianta ei profesionala, 
folosita de majoritatea firmelor, ^i de cinci ori cat un 
Windows) 5 I cu care suntem atat de deprin^i, va fi inlocu- 
ita $i mai rapid cu Open Office sau cu Google Docs. 


mai dezvolta 5 ! alte abilltS^i: orlentarea in spa^iu, intr-un 
shooter, gandirea logics, strategics, intr-o strategie 5 ! 
a^a mai departe. Nu mai citesc la fel de multe cSr^i ca 
inainte, dar imediat ce incep sS sImtS gustui filmelor 
ajung, poate, sS citeascS la fel de mult (datoritS subtitrS- 
rilor), ba chiar sa invece 5 I mai bine llmba engleza sau 
spaniolS-portughezS, dacS le plac telenovelele. E adevS- 
rat, nu e miere peste tot, internetui e plin de pornogra- 
fie ($i poate acesta e cel mai mic rSu), iar aceastS poartS 
cStre orice fel de Informa^le poate 5 ! dSuna. 

FaptuI cS ajung sS petreaca mult timp in fa^a calculato¬ 
rului, de multe ori chiar in detrimentui indatoririlor 5 C 0 - 
lare, este 5 I el un lucru de condamnat, dar nu despre 
asta discutSm aici. 

In scurt timp, ca^lva dintre ace^ti copii atomic! 


acum accesul tinerilor la 0 anu- 
mitS aplicacie, nu conteazS cum, 
cu un soft greu de piratat sau cu 
ajutorul organelor abilitate, $i in 
ca^lva ani vei avea de suferlt. E 
clar cS nimeni nu le va cumpSra 
acestor copii softuri de mil de 
dolari/euro, dar ^i mai clar este 
cS, dacS nu le dai acces, ace^tla 
ori vor gSsi altceva de fScut ori 
vor veni cu 0 rezolvare simpIS la 
„problemele"lor, programele 
freeware. 

Cum acejti copii sunt chiar 
urmStorii profesloni^ti IT, e ca 5 ! 




Una din cele mai mari 
dileme ale adolescen^ei, 
fetele sau Jocurile? 


Blneinteles cS nu totui este alb sau negru, o sImpIS 
avertizare din partea sistemului cS ai fost descoperit 5 ! 
cS aceasta nu este o versiune de Windows originals e 
suficientS sS sperle pe mul^l. De fapt Microsoft ar putea 
sa-^i blocheze automat sistemul de operare de fiecare 
datS cand il instalezi, dar nu acesta este interesul. 0 altS 
cale de atac mai este 5 I cea a respectului, de care am tot 
vorbit mai sus, ii injurSm in fiecare zi, ca 5 ! cum ar face 
parte din familie, dar jos pSISria in fata miilor de oameni 
care muncesc pe rupte pentru a dezvolta 5 ! intre^ine 
acest sistem de operare. 

Pare o luptS imposibil de ca^tigat, mai ales intr-o 
tarS sSracS, dar WIndows-ul mai are un atu. Un atu aju¬ 
tat tot de piraterie. Alt paradox. Define un monopol 
aproape total asupra jocurilor destinate platformei PC, 
pentru cS de fapt 99% din titiurl nu funcfioneazS decat 
sub Windows. 

$l-atunci de ce mS rog nu incearca Microsoft sS 
ajute exact aceastS pia^S a jocurilor de PC ^i ii tot dS 
ghes cu Xbox-ul? Pentru cS monopolul lor pe aceastS 
plats e (momentan) unul imbatabil, lar jocurile de PC 
(pirat sau nu) in niciun caz nu vor dispSrea. FaptuI cS lu- 
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mea se joacS 5 ! se tot joacS nu este pentru ei in acest 
moment decat un bonus care le intSre^te randurile utlll- 
zatorllor, utilizatori care (ma repet) vor dori Windows 5 I 
la locul de muncS, adicS exact acolo de unde vin banii 
grei. Acolo unde cu timpul ajungi sS vinzi mult mai mult 
decat un sistem de operare 5 I anume servere ^i aplicatii 
dedicate care vin de obicei la preturl astronomice. 

Din acest punct de vedere, al pletel de jocuri PC, in 
afara cazurilor rare in care sunt fScute de companii sub- 
sidlare, Microsoft este un uria^ adormit. Prins intr-o dlle- 
ma care nu pare sS aibS rezolvare. A^teptatl-vS in 
schimb la o lupta dementlala in momentui in care uria- 
5 ul va simti cS celelalte sisteme de operare mi^cS prea 
mult in incercarea lor de a atrage (ji) de partea lor com- 
panille de jocuri. Cea mai recentS astfel de mi^care 
„Steam-Mac"este in plinS desfa^urare. 

PiatS consolistIcS, in schimb, este in continua dez- 
voltare ^i ar fi fost o gre^eala dacS nu ar fi abordat-o in 
forts, cu atat mai mult cu cat, pentru fiecare joc vandut 
pe platformele Xbox, Microsoft ca^tiga cotS parte din 
valoarea lor. Undeva la 11%. Acesta este ^i motivul pen- 


Teoria conspiratiei 

Intamplarea de mai jos dezvolta o teorie a conspi¬ 
ratiei cu implicatii atat de serioase incat devine de ne- 
crezut, tin insS sS o prezint oricum pentru a Integra (in- 
tr-o manierS pIScutS citirll) cateva Idel ^i cateva efecte 
interesante dezvoltate de piraterie. 

Acum cateva luni, am primit un telefon„dlsperat" 
de la unul dintre ^efii firmelor cu care colaborez de obi¬ 
cei. Acesta mS ruga sS-i dau un contact care sS-l ajute 
sS-^i intremeze Xbox-ul 360 lovit de deja arhicunoscuta 
lor boalS, Red Ring of Dead (0 eroare provocata in cele 
mai multe cazuri de supraincSIzirea componentelor). 
Initial am incercat o solutionare mai... diplomats 5 ! i-am 
recomandat pe cineva chiar de la Microsoft, dar mi-a 
raspuns cS a vorbit deja 5 I dureazS prea mult (consola 
le^lse 5 i din garantie), il omoarS copilul, are nevoie de o 
solutle rapids. Dand din colt in colt, am aflat cS meserla- 
5 ul (la propriu) care modifies console face farS probleme 
5 ! service-reconditionare, lar pentru 0 sumS modicS iti 
repune scula pe picioare. Zis 5 I fScut, ^tiam cS persoana 


Fac o paranteza, legislatia in majoritatea tSrIlor ( 5 I 
in Romania) iti permile modificarea in orice forma (atata 
timp cat nu pui in pericol siguranta oamenilor) a orIcSrui 
aparat electrocasnic, electronic etc. pe care -1 detil. 

Astfel, chiar dacS e clar pentru ce iti modifici consola. In 
llegalitate nu intri decat in momentui in care ai achiziti- 
onat (imprumutat, whatever) sau download-at o cople 
ilegalS a unui joc. 

SS revenim. Acum, dacS e^ti sanatos la cap, te potl 
gandi ca pur $i simplu Microsoft a folosit o unitate opti¬ 
cs diferltS in aceste pre-modele 5 I meserla^ul nu a avut 
„update-ul"potrivlt. Daca nu e^tl insa sanatos la cap, te 
gande^ti cS pur ^i simplu Microsoft a decis sS lase 0 bre- 
5 S pirateriei. Dar de ce?!! 

Nu 5 tiu dacS vS amintiti, dar Microsoft a facut efor- 
turi substantiale sS lanseze noua generatie de console 
cu cat mai mult timp inaintea lui Sony. 0 mi^care de- 
mentialS care le-a dat oportunitatea sS acapareze foarte 
mult din piata de entuzla^ti. Problema era insa cS un 
mare numSr dintre ace^tl entuzla^ti (majoritatea din ta- 
rile sSrace) 5 I multi dintre forumi^ti, blogari etc. adica 



Nintendo, piratu'$i dolarii 


Cum se impart banii obtinuti din vSnzarea unul joc retail, 


conform Los Angeles Times. 


C ompania Nintendo a ales un alt drum pentru a 
combate pirateria, a inceput sS-i urmSreascS pe 
cei care lanseazS primii pe site-urile de torenti jocu¬ 
rile pirat. A^a se face cS, in noiembrie 2009, utilizand 
„tehnologii judiclare sofisticate"au reu^it sS ajungS 
la una din surse. James Burt, un australian care a 
aruncat primul in valtoarea torentilor (spun cei de la 
Nintendo) jocul New Super Mario Bros. Wii. 

Acesta a fScut pSnS la urmS 0 intelegere cu 
Nintendo, in afara curtii de judecatS, cu obligatia, bi- 
neinteles, de a nu da detain, contra sumei de 1,3 ml- 
lioane de dolari. Un armistitlu, dupS pSrerea mea, de 
ochil lumil, singura obligatie reals al lui Burt urmand 
a fi sS se lase tSrSt in mocirlS 5 ! arStat cu degetui de 
cStre presa australianS. 

DacS mai era cIneva in Australia care nu §tla cS 
jocurile de pe Wii se pot pirata, acum clar nu mai 
este... dar... incS 0 victorie pentru Nintendo. 


■ CSstigui comerciantului: 25% 

Cheituieli alocate 
" stocurilor lcnte(?!): 11 % 


■ CSstigul distribuitorului: 8 % 

C 8 ^tigul ceiui care 
* define platforma: 11 % 

■C 8 $tigui producStorului: 4$% 


Separat putefi lua in calcul si 
cva-ul ("cdstigui* statuiui). 


'BW12N01KA® 
02182S5 b; 


e de incredere, a^a cS am recomandat fSrS teamS. 

VSzut acolo, domnul de mai 
sus a decis facS $i modificarea, 
cS tot s-a lovit de atatea ori de ce- 
reri imposibile (piata de distribu^ie 
a jocurilor la noi este... a^a cum o 
^tim). SurprizS insS, me^terul a in- 
cercat tot ce a putut peste noapte, 
dar nu a reu^it modificarea (de fapt 
rescrierea - in cazul Xbox 360 - a 
firmware-ului unita^ii optice, care ii 
spune apoi sistemului cS toate 
DVD-urile sunt originale), sublini- 
ind cS e prima consola Xbox 360 
din mille trecute prin malnlle lui 
care nu s-a ISsat pScalitS... 

Curios din fire, am inceput sS caut explica^ll. Ce 
model este, cand, de unde l-a cumpSrat? 5' am descope¬ 
rit cS-l primise cadou de la Microsoft inainte de (sau 
odatS cu) lansarea oficlalS (!?). 


tru care jocurile de consolS sunt de obicei mai scumpe. 


Computand cele de mai sus $1 completand cu fap- 
tul cS pe console pirateria este (incS) seSzutS (sau deloc, 
in cazul PS3-ului), plus veniturile din accesorii, abona- 
mente ^i publlcitate online, devIne destui de clar de ce 
Microsoft impinge cu toate motoarele in aceasta direc^ie. 


CiTunTijj^tel ProAsicS poti 
face urfVVji^^creada ca toate 
DVD-uril^unt originale 
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PlayStation-ul Portabil, consola care 
aproape a murit din cauza pirateriei excesive 



Ca o ironie, Modern Warfare 2 a 
pierdut lupta moderna impotriva 
pirateriei, devenind rapid cel mai 
download-at joc din 2009 


exact 

cei care for- 
meaza curentele de 
opinie, erau ji cei care piratau de 
zor consolele anterioare. E foarte greu sa crezi 
intr-o astfel de afirmatie, numai ji pentru faptui ca 
Microsoft vindea initial consola in pierdere (costui de 
produc^ie era mai mare decdt costui de raft), iar rata 
mare de defectare (probabil cea mai mare dintre toate 
consolele existente) nu-i ajuta deloc. Dar daca au decis 
c^ genera^ia asta e randul lor sa cajtige lupta, orice-ar 
fi? Beneficiile pe termen lung sunt imense. Da, lumea 
mai 5 i pirateaza, dar cei care pirateaza nu i^i streseaza de 
obicei oamenii de la suport in cazul in care consola se 
strica, de obicei nu o trimit in service, iar majorltatea vor 
cumpara ji accesoril: controller-e, HDD-url, cabluri pro- 
prietare, poate 5 I un abonament la serviciul online, lu- 
cruri din care vin bani grei de tot. In timp, pre^ul produc- 
^lei va sc^dea sub cel de vanzare, iar la sfar^lt, cand vor 
trage linie, vor avea intr-un buzunar mult mai mul^i utlli- 
zatori decat concuren^a, majorltatea multumi^i, iar in ce- 
lalalt buzunar majorltatea producatorilor de jocuri, cat 
se poate de mul^uml^i 5 I ei. 

Interesant este ca Microsoft ^l-a pastrat cateva 
portl^e pentru a sugruma, la nevoie, pirateria, cat s5 sca¬ 
pe de presiunea producatorilor. Preslune posibila pentru 
c5 rivalul Sony, care $i-a furat-o rau de tot cu PSP-ul, 0 
platforma adusa in pragul falimentulul de pirateria exa- 
gerata, a aruncat in pia^a un sistem, pe care, cel pu^in 
pans acum, nu exista astfel de indeletnicirl (PS3-ul). A^a 
se face ca la scurt timp dupa ce a inceput sa ca^tige bani 
din vanzarea propriu-zisa a console!, Microsoft a blocat 
pans la un milion de Xbox-uri 360 care rulau jocuri pira- 
tate online (am spus cS nu ma iau de nimeni, dar cat tu- 


K Console Banned 

This console has been banned for 
violations of the Terms of Use. To protect 
the Xbox LIVE service and its members, 
Microsoft does not provide details about 
console bans. There is no recourse for 
Terms of Use violations. 



Microsoft lupta impotriva pirateriei 
blocand online-ul consoielor pirat 


• Select ^Back 


peu trebule s5 ai s3 faci pira- 
terie chiar 5 I pe serverele 
online dedicate?). Iar prin blo¬ 
cat nu ma refer doar la conturi 
sau la accesul pe acele servere, 
au blocat parca printr-un simplu 
trosnet de degete toata partea 
hardware a consolel care se conecta 
la internet. 

Nu mai trebuie sa spun c3 in urmatoarele 
saptamani vanzarile au crescut slm(ltor, a^a cum 
probabil s-a intamplat ji cu jocurile butonate online. 

Pana una alta, Microsoft (dar nu numai) poate 
gandi chiar mai sec de atat (oare?). E OK s5 vinzi doar 
boga^ilor sau mai bine dai o ^ansa 5 I celor saraci, care 
poate vor pirata 90% din jocuri, dar aceste jocuri vor 
avea suflu, putere, oamenii vor deveni lolali, Iar pe vlitor, 
cine 5 tle, poate se vor de^tepta sau, 5 I mai bine, o s5-l 
constrangem s5 devina mai de§tep^l. Sau invers. Ca^l 
dintre cei un milion de oameni care au piratat jocul x l-ar 
cumpara daca acesta nu ar putea fi piratat? Doar clnci- 
zeci de mil? Ne permitem aceasta pierdere. 

Oricum noi vindem constant mai mult decat celelalte 
platforme cand vine vorba de titiuri comune. 

Repercusiuni 

Prin contrast cu marlle companil produc^toare de 
software sau, mai bine, cele producatoare de hardwa¬ 
re, producatorll de jocuri, muzic^, film au la prima vede- 
re numai de pierdut din piraterle. Acesta este ji motivul 
pentru care strigatele, dar ji ac^iunile lor sunt de cele 
mai multe ori mult mai dure/dlsperate. 

Cred ca deja jtl^l cu tofii ce a facut UbI Soft pentru 
a-^i proteja jocurile. Ramane de vazut 5 I dac5 va avea 
de ca^tigat in urma acestei mi^cdri sau daca totui se va 
intoarce impotriva lor. Initial majorltatea celor care 
urasc sistemele de protecfie, printre care, sunt convins, 
erau $1 mul^i demagog!, au uriat ca din gura de §arpe cS 
de fapt cumparatoril cinsti^i vor avea de suferit, obligati 
hind s5 aiba o conexiune stabila la Internet pentru a se 
putea juca, in timp ce plra^ii vor rula nestingheriti tltlu- 
rile. Daca s-ar h intamplat a^a, probabil ca totui ar fi fost 
un fiasco, iar Assassin's Creed 2, dar $i Silent Hunter 5 ar 
fi avut vanzari pe PC, cum am mai auzit de atatea zed 
de ori, de-za-ma-gl-toare. lat^ ins5 c5 au trecut deja 
luni $1 aceste titiuri (din ce $tiu eu) nu au fost piratate 
decat partial, pofi accesa universul lor, dar nu primejti 


(nefiind conectat la servere) niciun fel de misluni. Jocul 
piratat devine astfel, ironia sor^il, un demo. Sincer, dupa 
p^rerea mea, singurul p^cat al lui UbI in toat5 afacerea 
asta este ca nu a acordat prezum^ia de nevinova^le ce¬ 
lor care sunt Interesa^l de jocurile lor ^i poate faptui c3 
le mai pica, a^a cum e §i normal, serverele din cand In 
cand, dar, cine mai e sfant intr-o astfel de lume. 

Electronic Arts abordeaza de ceva timp pu^in dife- 
rlt problema, el arunca pe toren^i jocuri Incomplete, 
pastrand pe site-urile lor, sub chele, restui de fi^iere. 
Dupa care mai construlesc §i cateva addon-uri apetl- 
sante. Cel mai cunoscut astfel de joc este Sims care, 
dejl poate fi piratat in totalltate, devine cu timpul prea 
compllcat de modificat pentru utillzatorul normal, ma¬ 
jorltatea consumatorilor ajungand sa cumpere 
originalul. 

0 alta abordare ^i poate cea mai raspanditd in 
acest moment este construirea jocurllor in jurul unul 
multiplayer online, posibll doar pe servere dedicate care 
verified mereu„integrltatea''celor care se folosesc de ele. 

Disclaimer 

Tot ce am scris mai sus incearca sa dea 0 noima cat 
de cat logics ^i structurata acestui amalgam de fenome- 
ne, ac^iunl 5 ! reac^iunl dezvoltate in jurul a ceea ce noi 
numim piraterie. Sunt convins c^ am ultat s3 atrag aten- 
fla asupra multor fa^ete ale acestui fenomen, la fel cum 
in multe locurl probabil am avut o viziune oarecum ob- 
tuza asupra evenimentelor. 

Daca ave^l adaugirl, contre, ipoteze, rezolvarl, inju- 
raturl etc., va a 5 tept„orlcand"pe forumul revistei: forum. 
Ievel.ro in sec^iunea Revista, unde putem discuta pe larg 
tot ce dorl^l legal de acest sublect. 

■ nev 
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^“^nceputurile industriei cinematografice au 
r teribil de„tacute" Primele filme, create 

la inceputui anilor 1920, erau producfii 
mute, far^ dialoguri sau orice fel de sunete sincronizate 
cu actiunea din film. Din fericire, acest neajuns a fost re- 
zolvat repede, dar dac5 ai vazut vreodata un astfel de 
film sau pur ji simplu ai incercat sa te ui^i la televizor 
fara volum, ^i-ai dat seama de importan^a acestuia pen- 
tru a urmari actiunea. 

Daca in num^rul trecut am detaliat munca arti^ti- 
lor 2D 5 i 3D, este vremea acum sa vorbim despre ele- 
mentele de sunet din joc §i sa i^i dovedesc ca - a^a cum 


se intampla cu orice in aceasta industrie - ji acest do- 
meniu este mult mai complicat decat pare. 

Do, re, mi 

5i primele jocuri au fost„mute". De fapt, abia in 
1972 (la patru ani de la primul joc video atestat), Nolan 
Bushnell a demonstrat Pong, primul arcade care avea 
sunete asociate mi^carilor mingilor virtuale. Adi^ia sune- 
telor s-a dovedit de succes, rezultatui fiind, doi ani mai 
tarziu, Simon, de altfel primul joc care s-a bazat pe mu- 
zica pe post de element de gameplay. 36 de ani mai tar¬ 
ziu, adica in zilele noastre, elementele de sunet sunt pri- 


mordiale asigurarii unui gameplay memorabil (§i nu ma 
refer doar la soundtrack), §i totu^i importan^a acestui 
sub-domeniu Inca nu a ajuns sa primeasca recunoajte- 
rea pe care o merita. De^i s-au facut demersuri pentru 
un premiu Grammy dedicat domeniului jocurilor, abia in 
2000 compozitorii specializa^i pe jocurile video au pri- 
mit permisiunea sa i^i inscrie munca la acest concurs, 
dar tot sub egida industriei muzicii §i fara a individualiza 
aceasta industrie. 

5 i totuji, soundtrack-ul unui joc ^ine de arta 5 I, de§l 
este foarte important, este adesea una din muncile cele 
mai u^oare (sau mai precis, cele mai dare) ale unui artist 


de sunet. Pe langa asta, vin restui de mil de sunete aso¬ 
ciate cu mai tot ce fad, ti se face sau pur 5 ! simplu se 
face ?ntr-un joc. lar abia aceste sunete valorifica masiv 
gameplay-ul. 

De fapt, foarte putine studiouri de jocuri dispun de 
0 echipa sau macar un artist audio„in-house". 

Majoritatea prefera sa apeleze la un studio spedallzat 
pe crea^ia de asset-uri audio, care de altfel dispune 5 I de 
echipament de inregistrare foarte costisitor, dar 5 ! de ar- 
ti 5 tii„clasici"din domeniu, cum ar fi instrumenti^ti sau 
actori care sS recite cum trebuie dialogurile din joc. 

Adesea, mceputui unui proiect implica 5 i„artwork- 
uri"de sunet. Persoana sau departamentui implicat pro- 
pune 0 serie de melodli, compuse intern sau chlar alese 
din generoasa oferta muzicala de pe piafa. Scopul aces¬ 
tui proces este de a gasi cea mai potrivita directie audio 
a jocului, pe baza careia se vor potrivl toate celelalte ele- 
mente sonore. 

Muzica ambientala dintr-un joc este de obicei in- 
strumentala, loop-abila §i neinvaziva, deoarece constitu- 
ie fundalul pe care se desfa^oara toata actiunea jocului 
(acum mai bine de 0 decada, termenul folosit era de po- 
lifonie limitata, §i anume un numar de Instrumente limi- 




tat care sa nu se poata interpune peste sunetele de feed¬ 
back). In plus, muzica de fundal este ^i interactive, adicS 
in conformitate cu starea jocului la un moment dat. Mai 
exact, aceasta se schimba in funcfie de ceea ce face juca- 
torul, dupa reguli stabilite de design 5 I care Implice ex- 
plorarea, anticiparea, lupta, moartea sau plerderea luptei 
5 i a^a mai departe. Muzica unui joc este genul de ambi¬ 
ent sonor care trebuie sa se combine cu restui elemente- 
lor„zgomotoase" ale jocului, cum arfi vocile personaje- 
lor, care trebuie sa predomine, efectele audio asociate 
luptei, care transmit feedback-ul pentru jucator (sunete 
de ac^iune„bunS",„medie"sau„rea", dupa caz, avertis- 
mente sonore etc.). Muzica loop-abila inseamna 0 melo- 
die ce poate fi redata continuu fara intreruperl deranjan- 
te. Pentru a asigura asta, ori se compun melodii al caror 
inceput se potrive^te cu sfar$itul, ori se folosesc efecte de 
volum care opresc pentru un timp determinat muzica de 
fundal, ori se dezvoltli chlar combina^li intre acestea. 

Galagie 

Din punct de vedere audio, un joc implica 0 coloa- 
na sonora ce include una sau mai multe melodii princi- 
pale pentru a fi redate in cadrul menlurilor, restui de 
melodii urmand a fi redate in 

_ general in cadrul jocului sau in 

pri’gy particular pentru 0 anumita ac- 

ESl^j ■■ «. .. tiune sau stare in care ajunge 
jucMorul. Aceasta este coloana 
sonora cu care jucStorul va„trai" 
de-a lungul aventurii, deci cu 
cat este mai bine aleasa, cu atat 
va contribui mai mult la valoa- 
rea jocului. In mod tipic, aceasta 
colec^ie de melodii va avea un 
ritm care va imprima un pas al 
jocului, cu melodii mai lente 
pentru explorare, de exemplu, 

5 i ritmate, antrenante, atunci 
cand jucatorul se Implica intr-o 
ac^iune mai plina de energie, 
cum ar fi 0 situa^ie de combat. 
AIMuri de soundtrack vin 
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CUBASE este unui din editoarele software de fi^iere audio 
produse de Steinberg. PachetuI face parte din suita 
Digital Audio Workstation $i costa aproximativ 500 de dolari. 



i Ce este sunetui? 

S unetef estE p-un<15 sau 0 vib^e.care se pro- | 
printr-un medio material Ser. apS, gaz 
sime^l rra se transmite in vacuum}. Acesta 
■ » cOf^ne drrrfrecvente cdr^=dac4 se ^tuee?^’ 

^ 5 i 20 de kHz, pot fi estate de.srechea I 
unftana. Orice sunet cu ff^^nte subM se np- 
meste vreme ce surirt^ peste 20 kHz 

siintul^i^t^^' ■ 

v. 5tmettiriecaracterfzeaza.pnnifi3l^rTiesau, ^ 
ETT^i exact inSitinned undei, mSsuratlfft hertzi. dura- 
4 n^sitatffi.ca=e se fn decibelt - dS 

' tisBbru, c argm in^stri^e$^ mai tsrw cu- 

j riDscut crplten. . > ' ^ ' 

! Audio pcEices^g r ^ proc^rea-seiTT- 



efectele sonore (sound FX) care sunt redate la momen- 
tele specificate de game designer (sau sound designer, 
atunci cand exista unui in echipa). Efectele sonore sunt 
bucati foarte scurte de muzica, adesea coplate din vlata 
reala, care se aplic^ atunci cand, de exemplu, jucMorul 
merge (sunet de pa^i), conduce (sunet de motor), se 
lupta (sunet de pu^ca, sabie) 5 ! a^a mai departe. 

Din punctui de vedere al dezvoltarii, munca de 
sound artist intr-un studio de jocuri implica foarte multa 
colaborare cu departamentui de programare, efecte vi- 
zuale 5 i design. FX-urile sonore pot fi simple (un sunet 
simplu care se transmite intr-un moment bine definit) 
sau pot varia din punctui de vedere al volumului ^i in- 
tensita^ii. Acestea sunt variabile controlate de progra¬ 
mare care sunttransmlse„mai tare" sau „mai incet"m 
functie de ce este necesar in situafia dat^. 

Spre exemplu, cand jucatorul intra in lupta, se schimba 
fundalul §i se modifica uneori §i volumul acestuia, pen¬ 
tru ca jucatorul sa poata fi atent la sunetele care ofera 
feedback de lupta. 

Efectele vizuale au adesea asociate 5 ! FX-url de su¬ 
net. Explozlile sunt foe, fum 5 ! kboom. Valurile ISsate de 
o barca sunt spuma, picMuri de apa, sunet de strop! ^i 
de motor care ac^ioneaza palete in apa. 

Pentru acest gen de FX-uri de sunet se folose§te 
una sau mai multe biblioteci de sunete, care sunt dispo- 
nibile contra cost 5 I sunt cu atat mai scumpe cu cat con- 
tin mai multe sunete, inregistrate la o calitate cat mai 
bun^ §i maleabile pentru proiectui dat. 
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Suita SONY SOUND FORGE confine o serie de produse 
specializate In editarea audio. Pachetele pornesc de la 
55 de dolari $i ajung la aproximativ 370 de dolari. 
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Prima nota 

Acestea fiind spuse, intrebarea este: ce pofi face 
dac3 aspiri la un domeniu pe partea muzicala a industri- 
ei de jocuri? Din pacate, in Romania nu exista studii m 
acest domeniu, ms3 un liceu de profil sau o facultate cu 
specializare in domeniul muzicii te pot ajuta sa pui ba- 
zele unor cunojtinfe care ifi pot fi de folos pe viitor. In 
plus, pasiunea pentru sfera muzicala, precum 5 I pentru 
jocuri te ajuta sa mfelegi ce se cere in industrie din 
punct de vedere audio. 

Din punct de vedere tehnic, editarea audio se face 
cu ajutorul unor unelte interne sau cu pachete software 
precum suitele Cubase sau Nuendo de la Steinberg, Sony 
Sound Forge, Adobe Audition sau multe alte programe 
de editare audio disponibile contra cost sau gratuit. 

Editoarele audio permit mregistrarea de sunete, 
editarea duratei, aplicarea de efecte, mixarea mai mul- 
tor sunete, conversil intre diferite formate audio, pre¬ 
cum 5 i alte funcfionalitafi, m funcfie de pachetui ales. In 
Industria jocurilor, specificatiile legate de sunet se leaga 
cel mai des de durata ceruta, precum 5 ! de efectele apli- 
cate sunetului, ce pot fi alterate de catre programare pe 


baza unor variabile cerute din 
avans. Spre exemplu, daca vor- 
bim de un RPG in care pofi casta 
vraji, sunetele care sunt folosite 
pentru acele vraji se compun 
dintr-un segment de debut 5 ! eventual un sunet de con- 
tinuare, loop-abil, care se menfine din programare pe 
durata in care jucatorul poate casta acea vraja. Daca 
aceasta este dusa la bun sf^rjit, se poate include un 
efect de estompare (fade out) sau de exagerare (fade In) 
in momentele predefinite de design 5 ! controlate de 
programare. Toate aceste variabile (pot fi foarte multe $i 
acestea sunt doar cSteva exemple simple) sunt definite 
intr-un filler adifional sunetului dezvoltat, fi§ler care 
fine tot de persoana responsabilS de creafia audio. 

Un alt domeniu, ujor separat de job-ul departa- 
mentului audio intern al unui studio de jocuri, fine de 
tot ceea ce implied dialogurile dintr-un joc, care sunt 
adesea pasate unei companii specializate m astfel de in- 
registrari 5 I care fac sublectui (foarte spinos, de altfel) 
muncil de localizare - adica toate dialogurile dintr-un 
joc trebuie traduse $i„recltate"in fiecare dintre llmbile in 


iam (HLUe 

care jocul va fi disponibll. Aceasta munca fine de depar- 
tamentul de design, dar 5 ! de cel audio, care trebuie 
adesea sa plaseze dialoguri temporare pana cand versl- 
unea finals va fi disponiblla. 

0 tendinfa care capata din ce in ce mai mult suc- 
ces m aceasta industrie este promovarea trupelor prin 


Procesarea sunetelor 

I atS cateva dintre tehnicile cele mai folosite pen¬ 
tru a modifica efectele audio, atat in industria jo¬ 
curilor, cat 5 i a filmelor: 

Equalization sau EQ-ing este 0 tehnicS de alte- 
rare (prin reducere sau exagerare) a uneia sau mai 
multe bande de freevenfS. 

Majoritatea playerelor de muzica dispun 5 ! ele de 
egallzatoare care, de exemplu, ifl permit sa reduci 
basul sau sa exagerezi partea vocala. 

Echo este 0 tehnicS ce simuleaza ecoul din vla- 
fa reala (reverberafla sunetului), permifand iluzia so- 
norS a unei sSli marl sau a unei pe^teri. AceastS me- 
toda continua sunetui original cu unul sau mai 
multe semnale care sunt transmise cu 0 intarziere de 
aproximativ 50 de mlllsecunde. 

Reverb sau reverberation este tot un fel de 
ecou aplicat zonelor virtuale care simuleaza camere 
marl sau sSli. Aid, ecoul este u^or diferit de cel 
dintr-o pe^tera, de exemplu. Reverse echo este un 
efect de ecou in care ecoul precede sunetui original, 
creand 0 senzafie de anticipare. 

Synthetizer-ele sunt suite software care gene- 
reaza sunete electronice prin diferite metode de sin- 
tezS, sunete generate complet artificial, ce pot imita 
viafa reala sau pot ft complet nenaturale (cum ar ft 
sunetui generat de un robot). 

Overdrive/ Distortion sunt efecte care dlstorsi- 
oneaz5 sunetele pentru a crea, de exemplu, vocea 
unui robot sau conversafia unor pilofi in spafiu. 




ADOBE AUDITION permite mregistrarea, mixarea $i editarea 
profesionala a fi^ierelor de sunet $i costa aproximativ 350 de dolari. 
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intermediul jocurilor video. Rareorl se intampla ca un 
studio de jocuri s 3 i^i permita propria earner^ de inregis- 
trare 5 ! cu atM mai pufin 0 intreaga echipa capabilS sa 
creeze muzicS originala. De aceea, jocuri precum Rock 
Band 5 I Guitar Hero au f^cut posibila promovarea trupe¬ 
lor nou formate prin intermediul jocurilor, iar aceasta 
tendinfa se extinde incet, dar sigur. 

Considerente de concept $i design 

Dejl nimeni nu mai poate concepe un joc fara su¬ 
net, voci, kboom-uri 5 ! alte cele, mulfi dintre cel care as- 
pira s 3 creeze un astfel de produs nu iau in calcul ji 
acest capitol al unui proiect. Una din lecfille pe care le 
invaf din mers este ca efectele sonore - 5 ! in general 
efectele dintr-un joc - sunt una dintre cele mai impor- 
tante resurse pe care le ai la indemana pentru a oferi 
feedback jucatorulul in tot ceea ce face. 

Fiindca - 5 I aid aduc in discufle un subiect foarte evaziv 
5 I spinos - jucatorul are constant nevole de elemente cu 
ajutorul carora i^i dea seama ce are de facut, sa ii fie u§or 
§i intuitiv sa faca ceea ce i se cere, sa iji poata evalua 
propriile acfiuni 5 ! daca acestea sunt bune sau rele 5 ! sa 


Scena, actori, aefiune 

Programare, 2D, 3D, sunet, totui pres^rat cu un 
strop de magle in forma de FX-url vizuale 5 I... muzicale 
(in fine, mai degraba un adevarat tsunami) - lata toate 
ingredientele necesare pentru a face un joc. Dar de aid 5 ! 
pana la un produs finit e cale lunga. Cum sa combini toa¬ 
te acestea 5 ! cum sa le prezinfi intr-o forma in care vor ft 
apreciate de oameni ca tine - de gameri - este 0 adeva- 
rata arta. 0 arta ce Include nu numai design, ci §i nume- 
roase calltSfl organizatorice, care s5 poata echilibra cerin- 
fele mereu fara limita ale producatorilor cu propriile tale 
dorinfe legate de joc 5 ! cu bunastarea echipei tale. 

Urmatorul pas in aceasta serie este descrierea unei 
meserii ce vine in multe forme §i cu multe nume, dar 
care este cel mai bine cunoscuta ca level design. Este un 
subiect pe care l-am mai atins 5 I in trecut, insa nu 
dintr-o perspective a insider-ulul. 51 atunci, ca 5 I in nu- 
marul viitor, am fost limitata de numarul de pagini, pen¬ 
tru un subiect despre care s-ar putea serie carfi intregi. 
Fiindca level designul Include mult mai multe decat 
aranjarea mai mult sau mai pufin artlstica a muncii unei 
echipe intregi. Tot de level design fin 5 I alte detail!, mai 
pufin interesante pentru un gamer avid de scene deose- 
bite, insa cruciale pentru 
harfi care trebuie sa facS 
bun uz de 0 memorle limi¬ 
tata. Nu e nimic maifru- 
mos decat momentui in 
care, in ajun de build ( 5 ! 
anume, acel pachetel soft¬ 
ware care este trimis pro- 
ducMorilor pentru evalua- 
re), ifi dai seama ca tot 
confinutui creat pana 
acum cu atata migal^ da 
pe afara 5 I spune cu naivi- 
tate:„N-am, nu ^tiu, nu 
fac. Out of memory." 

Level designul (pre- 
cizez ca aceasta denumire 
este una extrem de gene- 


rica, deoarece cu cat un studio este mai mare 5 ! lucreazS 
la titiuri mai importante, cu atat este mai stratiftcat acest 
departament) se subordoneaza insa designului, patro- 
nat de acea funcf ie la care aproape orice persoana pe 
care 0 cunosc 5 ! care manifesto interese de game dev as- 
pira: game designerul. Acesta pare a avea 0 munca de 
vis, 5 i anume exact asta: sa„vlseze"un joc, insa acum nici 
nu imi pot imagina un tablou mai departe de realitate 
decM acesta. Iar game designerul, la randul lul, este co- 
ordonat de project manager care este coordonat de pu¬ 
blisher, care este coordonat de compania mama care co- 
laboreaza eventual cu cel care defin licenfele care vor ft 
folosite in joc. Care, la randul lor, sunt controlafi de cei 
de la marketing care asculta de vanzari 5 I eventual presa 
de specialltate. Da, industria jocurilor este 0 lume deo- 
sebit de interesante. Uneori ma mai fochez cand aud de 
bugete de zed de milioane de dolari pentru un titlu, dar 
imi dau repede seama ca, daca nu ar exista constrangeri 
de timp, un joc cat mai aproape de perfeefiune ar cere 
mai mult decat atat. Sau...? 

Ca tot ne apropiem de faza de asamblare, daca te 
bate gandul sa fad sau sa contrlbui la dezvoltarea unui 
joc, este foarte important sa ^til ce fac colegli sau parte- 
nerii tai pentru a optimiza un volum foarte mare de 
munca 5 I pentru a §tl cu exactitate cum sa coordonezi 
optim un proces lung 5 ! dureros. 

Deseori, jocurile video les prost din motive care ar mira 
orice gamer: din prea multa pasiune investita de echipa, 
din ego-urile prea multor oameni creativi puji sa mun- 
ceasca impreuna, din perfeefiune, din managementui 
prost al unui proiect compus din foarte multe elemente, 
din graba sau lene la moment cruciale, 5 I lista ar putea 
continua la nesfar^it. La ftnele zllei, cea mai Importanta 
lecfle de refinut este ca, pentru a crea un joc bun, trebu¬ 
ie sa te bazezi pe oameni 5 I ca, indiferent ce rol ai avea 
in echipa, contribufia ta poate sa dea 0 valoare inesti- 
mabilS proiectului. Eu cred cS a^a merg lucrurile cand 
vine vorba de pasiune - ji tofi game developer!! sunt pa- 
sionafi de meserla lor (excepfiile, care or ft acelea, con¬ 
firms regula). 

■ Lara 



identiftce urmatorul pas in jocul dat. Cel mai nedorit stu- 
diu de caz in industria jocurilor este acela in care un ju- 
cator este confuz. Ji cum lumea este mare, tot a^a este §1 
paleta de oameni cu care va trebui sS comunici prin in¬ 
termediul jocului. 

De aceea, este bine sa fii cont de toate aceste ele¬ 
mente inca din stadiul conceptual al proiectului tau. Ce 
muzica voi avea in joc, cate melodil de fundal, ce vreau 
sa transmit la inceputui jocului, in timpul lui, in cazul X 
sau Y. In cate cazurl va trebui sa folosesc FX-url de sunet 
5 ! cum va trebui sa reaefioneze jucatorul la ele? Ce resur¬ 
se trebuie sa Investesc, ce soft-url sS folosesc 5 I de ce bi- 
bliotecl am nevoie? Cu cat notezi mai devreme toate 
aceste detain - 5 I cu cat le fii mai actualizate pe masura 
ce evolueaza proiectui - cu atat ifi va ft mai u^or la ftnal, 
in momentui in care va trebui sa te conformezi la un de¬ 
adline sau sS il decizi. La ftnalul unui joc video care, in 
teorie, nu se termina niciodata - de aceea, este impor¬ 
tant sa 5 tli mereu cand pofi trage llnie §i, daca tragi acea 
linie, ce cade peste 5 I cat de important este acel surplus. 



NUENDO este un pachet profesional de editare audio de la Steinberg, 
cu prefuri mcepand de la 900 de dolari. 
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N u e nici o surprizl Dup5 cum spuneam in 
finalul review-ulul meu la Empire Total 
War, era de a^teptat ca urmatorul titlu din 
serie s3 fie unul integral dedicat campaniilor lui 
Napoleon. Ahem, Napoleon, a3a3, asta cine mai e? 
Believe it or not, sunt persoane, personaje §i perso- 
nallta^i mult mai aproplate de prezent $1 cu un Im¬ 
pact mai important asupra vie^llor noastre, despre 
care unil dintre voi nu ^tiu nimic spre deloc... darmi- 
te despre Napoleon. Eu zic a§a: o data, a^a cum am 
mai spus, Wikipedia este prietena omului recent 
(spre decent), fn al doilea rand, daca pune^i mana 5 ! 
cumpara^i Edi^ia Imperiala a Napoleon Total War, 
ve^i descoperi inlauntrul cutiei un afi§ ce conp’ne 0 
foarte succint^, dar informativa, prezentare a biogra- 
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zor la mtolaria lu'ta'su, sperand cu mo- 
dera^ie ca intr-o buna zi va putea trece 
dincolo de sladiul de ucenic amarat an- 
gajat pe pile. Oricum. mi s-a parut halos 
contrastui terlbil dintre Napoleon cel din 
filmul introductiv 5 I cel din cutscene-url- 
le din joc, dar, pe de alta parte, apreciez 
faplul ca oamenil de la Creative 
Assembly ne-au oferit ambele versluni 
ale imparatulul: cea a istoriel reale 5 I cea 
a alternative! pe care o vei crea tu. 


fiei imparatulul, frumos imbinata cu elemente grafice 
inspirate din realitatea istoricS a vle^li acestuia. 

in al treilea rand, exista Napoleon cel din filmul in¬ 
troductiv al jocului. Cu 0 fata asprS, dura, barbMeasca, 
cu 0 ^uvi^a de par ce ii brazdeaz^ fruntea a^a cum numai 
un hair stylist i-ar ft pus-o cu mana, Napoleonul celor de 
la Creative Assembly ne vorbe^te tSios despre crancene- 
le sale realizarl. Pe chipul sau se reflecta verdele masllni- 
lor Itallei, soarele arzator al de^ertului egiptean ^i iadul 
alb al Rusiel inghe^ate, lar la final... surpriza, nu va spun. 
Important este faptui ca Napoleon cel din secven^a ci- 
nematica de inceput este unul semnificativ diferit de cel 
real, atat ca aspect fizic, precum ^i ca infaptuirl. Practic, 
Creative Assembly ne Induce astfel cu putere ideea al¬ 
ternative!, a unui alt Imparat, mai bun, mai frumos 5 I 
mai meserla^, care urmeaza sa hi tu. 

Napoleon cel adevarat, cel pu^ln ca aspect, este de 
g^slt, insS, in secven^ele cinematice Ingame. Acolo el 
este rotunjor, scund, cu o fata care numai de imparat nu 
ai zlce ca e, ce mai, un balat cumsecade care lucreaza de 



Pregatind ambuscada 


De la Tibru pan' la Nil, 

Tot f rancezu' e pe Rin 

Jocul urmare^te cele patru etape importante ale 
ascensiunli 5 ! c^derii lui Napoleon: campanIa in Italia, cea 
in Egipt, cucerirea Europel 5 ! batalia de la Waterloo. 
Campania din Europa poate fi parcursa ^i din perspectiva 
oponentilor imparatulul, iar un update recent a Introdus 
aceeaji posibilitate ^i in cazul bataliei de la Waterloo, 
care poate fi abordata acum 5 I alaturl de englezi. 

Prima campanie, cea din Italia, este de mid dlmen- 
siuni, iar a doua este mai mare, dar cu moderafie. De 
asemenea, trupele disponibile, arborele tehnologic ^i 
cel de dezvoltare a clSdirllor/admlnistra^lei/infrastructu- 
rii sunt serios limitate, Impresia pe care ^l-o lasa aceste 
doua prime campanil hind cea de Introducere in materia 
jocului, aproape in maniera unor tutoriale ce te obi^nu- 
iesc treptat cu noutafile aduse in seria Total War de catre 
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cel mai recent titlu al acesteia. 

Pentru jucatorii hardcore de Total War, aceasta pre- 
lungita intrare in„chestiunile serioase''ar putea ft u^or 
plictlsitoare. Pe de alta parte, sa nu uitam c3 Napoleon 
Total War introduce pentru prima oara modul multipla¬ 
yer in campanie (fara a lua in considerare versluni beta 
ale Empire - in distribu^la oftclala ftnala de pe Steam nu 
exista multiplayer 6ecaX la nivel de batalie). Ori, cum am 
mai spus-o de cateva ori panS acum in articole dedicate 
seriei Total War, opinia mea este ca o campanie multi¬ 
player este fezabila in special daca se restrange aria ge- 
ograftca a desfa^uraril sale. 

Haina stramta, civilia 

Exact asta se intampla in primele doua campanil 
din Napoleon. Acestea au loc in zone serios limitate ca 
spa^iu - nordul Italiei, respectiv EgiptuI 510 parte a 
Orientului Mijioclu. De asemenea, restrangerea accesu- 
lui la gama completa de trupe, cladiri 5 ! descoperiri ^ti- 
in^iftce nu face decat sa simpliftce partea de strategie ^i 
sa accelereze efectuarea unui tur. Astfel, primele doua 
campanil sunt ideale pentru mSsurarea for^elor celor 
care vor sa faca„o miuta", repejor, atunci cand e§ti in cri- 
za de timp. Adevarul este ca nici nu-^i trebule mai mult 
ca s 5 faci distinc^la intre doi oponen^l, cel cu mai mult 
fler strategic 5 ! mai pu^in talent tactic ftind, totu^i, un pic 
dezavantajat. 

De altfel, par^i bune din joc sunt simpliftcate in ra- 
port cu Empire-ul anterior. In primul rand arborele teh¬ 
nologic, care a fost restrans semnificativ - incap^nd 
acum Intr-o singura fereastra, fara a mai avea nevole de 
cele trel taburl din Empire. Evident, se presupune ca 0 
parte a descoperirllor„elementare"este deja de dome- 
niul trecutulul, ftind pastrate numai 0 parte din avansu- 
rile tehnologice, milltare 5 ! civile anterioare, in special 
cele mai evoluate, la care se adaugd unele speciftce epo- 
cii, precum Introducerea sistemului metric, a Codului lui 
Napoleon, la care se adauga o suma de alte formalu^ 
si standardiz^ri. .■ 

La fel, ciadlrile civile au fost redusA 
special in ce le prive^te pe 
§i pe cele care nu sunt capitalette 
fost serios simpliftcata sub 
fost introduse cladiri noi, preaKi 
bricile de armament ^i 
un important roTkigistic, 
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litare privind aprovizionarea caile de comunicatie. 
TotuI, in campanil, a fost cu inteligen^a indreptat catre 
simplificarea jocului in partea„civila"a acestuia, fara a 
^tirbi cu nimic din experien^a de gameplay 5 ) din satis- 
fac^ia oferita de secfiunea strategica. 

Peape 

Aici a? pomeni ^i rezolvarea eleganta a unei pro- 
bleme pe care mi-o pusesem initial, ia vederea har^ii 
strategice a campaniei mari din Europa. Este vorba des- 
pre comer^ul maritim, in special cel care leaga colonllle 
de metropole. Spun asta pentru cB din sec^lunea strate¬ 
gica a Napoleon Total War lipsesc teatrele de opera^iuni 
comerciale din zonele Indillor Occldentale, a celor 
Orientale sau Africii. Solu^ia celor de la Creative 
Assembly? 

Dezarmant de simpla: pe hart^ sunt prezente nu- 
mai zone de control al accesulul c^tre resursele colonii- 
lor, amplasate pe marginea h^r^li Europel. Ai amplasat 
in aceste zone o flot^ comerciala? Faci corner^ peste 
marl. Nu e^tl pe zona? Nu fad. Evident, ocuparea acestor 
cal de acces comerciale este un mlnunat prilej de gal- 
ceav5 cu ceilal^l de pe harta. lar dac^ ace^tl oponenfi nu 
sunt artlbciali, cl umanl... v5 dafi seama ce mai conflicte 
navale se incing pentru cateva minuscule puncte de pe 
harta. Din perspectiva campaniei multiplayer, soluda 
producatorllor este foarte Insplrat^, deoarece permite 
at^t limitarea hartli la dimensiuni rezonabile, cat 5 ! pas- 
trarea unei componente esen^iale a jocului: lupta pen¬ 
tru accesul pe mare la resursele coloniilor. 

Dar, simpla dispunere pe harta a unor zone de 
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control al c^llor comerciale nu ar fi fost suficienta pentru 
a avea un foarte solid motiv de a te angaja in dificile 
confruntari navale, ce presupun intotdeauna 0 dotare 
serioasa 5 I consumatoare de resurse. Mai trebuia adau- 
gat ceva la aceasta, 5 I anume scantela necesita|ii strin- 
gente: economic, dac3 nu e^tl un actor important pe 
scena comer^ului naval, e$ti pe nicaieri. Veniturlle rezul- 
tate din comer^ul continental sunt prea reduse pentru 
a-^i permite s5 te dezvol^l semnificativ, astfel incM s 5 
faci fa^a unor oponen^i puternicl. Ai nevoie de accesul la 
comer^ul peste marl ca de aer, deoarece acesta poate 
aduce venituri foarte marl in visteria statului, daca intre- 
tii ^i o flot^ comerciala pe masura. 

Una peste alta, accesul la mare devine un punct 
extrem de nevralgic in echillbrul for^elor, iar Prusia $1 
Austria (ba chiar ^i Rusia) sunt nevoite sa faca ml^c^ri 
strategice Importante pentru a-^i asigura un num^r sufi- 
clent de porturi comerciale 5 ! milltare, astfel incat sa nu 
pice de pe harta in fa^a oponen^llor mult mai famlliari- 
za^i cu raul de mare. Din perspectiva campaniei multi¬ 
player, greutatea economic^ a rutelor comerciale navale 
obliga la o multilateralitate atat a confllctulul, cat 5 I a ju- 
catorllor, nevol^i Scl stapaneasc^ atat tacticile luptei pe 
uscat, cat §i pe cele ale razboiului naval. 

LocotenentuI Uzura 

Un aspect deosebit de important ai components 
strategice a jocului ijl gasejte in Napoleon Total War cea 
mai reu^ita implementare din intreaga serie. Este vorba 
despre uzurS (prin care traduc englezescul„attrition") 5 ! 
refacerea trupelor. In primul r^nd, uzura trupelor de us- 
^ cat este severa in condi^ii 

" (precum cavaleria droma- 

dera). Daca o armat^ este 
nevoite sa sta^ioneze in 
afara locaiitdfiior in pustiu 
sau in zapad5, pierderlle 
cauzate de conditiile grele 
pot h foarte serioase (in jur 
de 10 15% pe tur). A^a se 
face ca, teoretic, un marj 
^ asupra Moscovei ar putea 

-i' avea consecin^edezastru- 






oase asupra armatelor franceze, intocmai precum in is- 
torle. Asta, daca te arunci ca bezmeticul inainte prin 
Rusia, farS a ^Ine cont de pericolul maxim ai intinderli li- 
niilor de aprovizionare (Incluslv cu trupe de rezerv 5 ). 
AdicS, a^a cum a crezut Napoleon ca este posibll - dand 
astfel un exemplu demn de evitat unui Individ incapabil 
sa in^eleaga lecfllle istoriel - Adolf, pe numele s5u mic. 

in realitatea alternative a jocului, insa, nimic nu te 
opre^te se ac^lonezi inteligent 5 I metodic. Ceea ce pre- 
supune se cucerejti cu calm Rusia, gubernie cu guber 
nie, consolidandu-^i apol partea de aprovizionare a uno- 
ra dintre provincll, astfel incat armatele tale se-^i reface 
efectivele, fere probleme, la adapost de vltregllle stepei 
inghe^ate. La o adice, chiar nu este necesar se lup^i pe 
timp de lame - poate ^i pentru ce modelarea politice a 
condi^lilor din acele vremuri nu este tocmai complete 5 ! 
nu e^ti impins la acte disperate din motive independen 
te de voln^a ta de in(elept general. 

Partea interesanta - ji 0 componenta prin care jo 
cul se deta^eaze de itera^lile anterioare ale seriei - este 
tocmal aceea legate de refacerea efectivelor unite^ilor 
unei armate, fie acestea descompletate ca urmare a 
pierderilor suferite in betalle, fie impu^inate de uzura 
marjurilor in condibl grele. 

Dace ve mai amintl^l, solu^ia de pane acum era cumpe- 
rarea de„completarl" pentru hecare unitate in parte. De 
data aceasta, refacerea trupelor se face automat, fare 
cheltulaie directa, pe baza unui cumul de factorl Indl 
rec^i, reprezenta^i de contrlbu^la anumitor cladirl la rata 
de refacere a unei unite^l per ture. 

Astfel, 0 cazarme capablie se „produca'’un anumit 
tip de unitate va coniribui pozitiv ia rata de refacere a 
respective! unlta^l in provincia in care este construita. 
Drumuri mai bune ^i ferme mai dezvollate Intr 0 provin- 
cie vor marl rata de refacere a orlcarul tip de unitate ce 
sta^loneaze in respectiva provincie. Mai mult decat atat, 
in Napoleon total War a aperut o categorie noue de cie- 
dirl, depozitele milltare de aprovizionare, ce au trei trep 
te de upgrade, ^1 a cdror unica utilitate este aceea de a 
mdri spectaculos rata de refacere pe tur «1 a armatelor 
aflate in provincia in care sunt construite. 


A hello to arms 

De remarcat este faptui cd atat aceste depozite^t 
^1 alte tipuri de construc^il, in treapta lor cea=mai iialtd , 
de upgrade genereazd crejteri ale ratei de reiafim a 1 
unita^ilor milltare ia scara intregll na^iuni. De altfeWxis 
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I n buna legaturd cu nou introdusa mo- 
dalltate de refacere a trupelor se afla §1 
greutatea mai mare pe care 0 capata 
generalli in Napoleon Total War. Astfel, 0 
armatd care nu are la conducerea sa un 
general nu 15 ! poate reface efectivele, daca 
se afla in afara unei localitafl. In special in 
situafia bdtdiiilor defensive purtate in pro¬ 
vince propril, in urma cdrora pofi ramane 
blocat in afara unui ora?, este posibil sa 
treacd 0 turd fdra ca 0 armatd sa i§i refacd 
macar partial unitafile impufinate - in lipsa 
unui general aflat la conducerea ei. Daca tu 
trebuie sa faci fafa unui val de armate ina- 
mice (ceea ce ml s-a intamplat), numarul 
soldafilor cu care se reface o unitate per 
turd poate fi foarte semnificativ pentru a ob 
^ine un avantaj asupra oponen^llor, la scara 
unei intregi armate. Fard general la condu¬ 
cerea acesteia, nu al parte de acel avantaj. 

Generali! au devenit, de altfel, ?i mai scumpi, atat 
ia propriu, cat §i la figurat. Astfel, spre deosebire de 
Empire, general!! nu se mai obfin prin investirea cu 
acest grad a unui comandat de unitate obi?nult. Acum 
general!! apar pe o lista de maximum trei, ?i trebuie 
platita 0 suma propoi^ionald cu numarul lor de stele §i 
atribute, pentru a-i putea inrola in fruntea armatelor 
tale. Mai mult, numarul de general! pe care ii po^i avea 
nu mai este nelimitat, ci are un maxim care depinde 
de gradul de dezvoltare al administrafiei tale milltare. 

Dacd pe harta strategica exista clar 0 importania 
sporitd a generalilor, data §i de disponibilltatea lor re- 
dusa, apoi acela?! lucru se poate spune ?i in partea 
tactica a jocului. Pe campul de lupta, generalul are 
acum 0 aurd in jurul sau, care marcheazd distanfa ma- 
ximd la care acesta oferd 0 cre?tere de moral 5 I diverse 
bonusuri, in momentui activdrii uneia din cele doud 
abilitdfi ale sale. Dar, care sunt acestea? Pdi, Inspirafia 
$i Rallerea. Cand se activeazd Inspirafia, generalul i?! 
poate intoarce pe campul de luptd 0 trupa care a rupt-o 
la fugd. Ralierea oferd 0 cre?tere de moral pentru tru- 
pele acoperite de aura generalulul, ce poate preveni 



ruperea randurilor in momentele dificile. Aceste abili- 
tafi pot fi apelate intr-un numar iimitat de ocazil pe 
parcursul unei batalii, $1 pot fi refolosite numai dupd 
scurgerea unui anumit interval de timp. 

0 altd caracteristicd a Napoleon Total War create 
in mod Inedit greutatea capatata de general! - unii 
dintre ace^tia sunt nemuritori. Spre exemplu, 
Napoleon nu poate murl (duh!). De altfel, aceea?l afir- 
matie este valabild §i pentru figurl importante ale con- 
ducerii milltare a inamicilor sdi, precum Blucher, von 
Bullow, Wellington, Kutuzov. Toti ace?tl generall pot fi 
doar rdnl^i, urmand a redeveni„operafionall"dupa un 
anumit numar de ture. La fel se intampid ?i atunci 
cand aceste personaje sunt ^inta unor spioni asasini. El 
pot dispdrea din joc numai atunci cand fac^iunea lor 
este distrusd. Ceea ce ii face cu adevdrat importanti, 
insd, pe ace?ti general!, nu este numai modelarea isto- 
rlca, ci §i faptui cd numarul lor de stele poate create 
spectaculos de-a lungul unei campanil. Jucand cu 
francezii, ml s-a intamplat sd-l vad pe Blucher avand 
initial patru stele, pentru a ajunge treptat la ?apte sau 
chiar opt - periculos, nu-i a?a? 


ta ?i alte efecte, precum scaderea costurilor de produce- 
re sau de intrefinere a unitdfilor milltare, ori cre?terea 
stdril de mul^umlre a populafiei, ce se manifesta la scard 
natlonald, la anumite categorii de clddiri upgrade-ate la 
maximum. 

Aceasta este 0 caracteristicd a noulul Total War, fi- 
ind 0 decizie foarte importanta de design ai gameplay- 
ului in partea de strategic a jocului. Este vorba despre re- 
ducerea numdrulul de tipuri de clddiri civile, dar simultan 
cu cre§terea celor milltare §i a numdrulul de efecte ale 
acestora asupra diverselor variabile din joc. Mai mult de¬ 
cat atat, aceste efecte se diversified ?i se amplified prin 
upgrade, care, dus la maxim, permite extinderea unui 
procentaj din ele la scara intregului Imperiu. Mi se pare 
foarte bine ganditd ?i echilibratd aceastd noud filozofie a 
I seriei Total War, ce reu?e§te sa Integreze excelent reface- 
^ rea trupelor in conceptui de joc, care a fost adaptat idel- 
. lor milltare aflate in evolutie rapidd in vremea lui 
Napoleon. Creative Assembly chiar i?! justified renumele 
. prin finefea cu care au tratat aceastd chestiune. 

' In opinia mea, nu este deloc exclus ca aceastd de- 
■ clzie in designul componentei strategice a jocului sa 
aiba 0 foarte mare legaturd cu introducerea modulul 
campanie in multiplayer. De ce spun asta? Pentru cd, 
printr-un astfel de mod de concepere a clddirilor ?i up- 
grade-urilor acestora, se imbundtdfe?te„llzlbilltatea" mi- 
lltard a jocului ?i se asigurd o mai bund curgere a acestu¬ 
ia in direefia combatului. Rdzbolul total devine in 
Napoleon ?i mai total... 

Mai luafi ceva in considerate. Fdrd a sporl inutil 
, complexitatea jocului, nl se oferd mai mult prin flexiblli- 
; zarea acestuia. Astfel, anumite clddiri pot fi direct, dintr-o 
i apdsare de buton, inloculte cu 0 alternativd, aflatd pe 
i acela?! nivel de upgrade. Spre exemplu, dacd, in urma 
^ cuceririlor, o provincie nu mai este una de granifd, even- 
tualele depozite de aprovizionare aflate pe teritoriul 
acesteia pot deveni inutile. Jl se oferd optiunea de a pre- 
schimba acea clddire $1 de a 0 inlocui cu 0 alta - 0 fabried 
de acela?l nivel. Apoi, vei construi alte depozite in nolle 
provincil de granltd, pe mdsura eventualei expansiuni a 
propriului Imperiu. Simplu ?l eficient. Pentru a realiza 
acest lucru in Empire ar fi trebult sd ddrama^i clddirea lar 
apoi sd 0 lua^i de ia capdt cu alternativa, pe firul upgrade- 
ului in sus. 

Nu cumbaram, bre englez, de 
la tine! 


alogurlle diplomatice, ce completeazd actui negocierli 
cu elemente cdrora le-am sim^lt lipsa pand acum. 
Ruperea alianfelor i^l dd avantajul cd nu mai rl?ti ca ata- 
cand un inamic, aliafli sd-l vind in ajutor - inainte exista 
posibilitatea ca acest lucru sd se intample, la fel cum se 
putea ca allafii sd nu reaefioneze ?i sd rupd din proprie 
initiativd intelegerea anterloard. Acum acest proces este 
mai controlabil, mai pu^in supus statlsticil: \\ se permite 
sd te pregdte§tl diplomatic inainte de a porni un rdzbol. 

Pe de altd parte,„Joinlng wars", aldturarea unei alte 
nafluni ia un rdzbol dus de tine, obligd pdr^ile la mai pu- 
tine indatoriri decat alian^a, filnd un act diplomatic in¬ 
dreptat intr-o singurd direcfle ?i supus unui singur scop 
- distrugerea unui inamic comun. Poate pdrea, pe unde- 
va, o opfiune diplomaticd u?or redundantd; mie ml se 
pare un element de politied externd Interesant, de fine- 


;e, nuan^d §i detaliu, la care nu md a?teptam. 

Embargoul comerclal... mmm... got to love it... 
acum se simte mai puternic cat de mi?to este o campa¬ 
nie in multiplayer. Pentru cd nu vdd aceastd opflune ca 
avand farmecul sdu intreg decat atunci cand iti pofi 
imagina fafa unui oponent uman care vede cum ii cad 
refelele comerciale cele mai banoase, $i cum veniturile 
pe care se baza cu atata relaxare coboard semnificativ 
sub nivelul cheltuielllor milltare in care se lansase in- 
drdznef, gandind sd te covar^eased cu un flood de trupe. 
Ha! Ha! Ha!... Pune^l asta $i in contextui unei negocieri 
cu alfi oponen^i umanl ?l vefi incepe sd vd aducefi amin- 
te de frumoasele vremuri cand vd targula^i la sange cu 
tovard?ii de Civ sau Alpha Centauri... 

Un singur lucru imi lipse^tein sec^iunea diplomati¬ 
cd - anume aparitid^, odata cu alianta pe care 0 legl cu 


in partea sa de strategic, Napoleon Total War este 
bine rotunjit de cateva opfluni supllmentare apdrute in 
fereastra de negocieri diplomatice. Una dintre acestea 
este Joining wars" in care po^l cere unei alte nafiuni sd fi 
se aldture in rdzbolul impotriva unei ter^e pdr^i. 
Urmeaza„Breaklng alliances", care bate pe undeva in 
aceea?i dtetie, dar un pic mai pufin bellcos - po;l cere 
unei natiuni sd se rupd dintr-o alianta cu un du?man 
dai tdu. 0 a teeia noutate in sectiunea de diplomatic 
una va face Istorie, pornind de la blocada Instl- 
tuita-de Napoleon asupra Angliei. Este vorba despre 
JfadMmbargtw'i prin care po^l cere unei nafluni sd re- 
^^unfe ia conwrtui ciKei pe care vrei sa-l sardce?ti. 


Mi se par foarte bine gandite aceste adaosuri in di- 
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ului, adusa odata cu Napoleon Total War, §1 atunci cand 
jucam Empire. A^a se face ca, la vreo luna dupa lansarea 
acestuia, a aparut un patch 5 ! pentru Empire Total War, al 
carui con^inut vizeaza exact chestiuni de comportament 
al Al-ului. Bravos! A^a da! 

Tot la capitolul Al voi pomeni $i comportamentui 
„automat"al trupelor aflate sub comanda ta. $i aici este 
cazul sa vorbesc despre enervanta problema din Empire, 
care se regase^te aidoma m Napoleon: artileria, cand se 
afla in modul„foc de voie"trage deseori in cea mai ne- 
potrivita direc^ie. lar cazul cel mai neplacut survine cand 
execu^i foe cu mitraliile (canister), destinat unita^ilor ina- 
mice aflate in apropiere. Ei bine, te po^i trezi c^ tunarii 
tai au decis sa traga nu drept inainte, in grosul unita^ilor 
care le amenin^a ins^^i existen^a, ci inspre flancuri, cu 
rezultate nu doar nesemnificative pentru du^man, dar ji 
dezastruoase pentru propriile unita^i de infanterie ce-^i 
incadreaza ^i protejeaza artileria. ^Friendly fire"-ul inca- 
sat de acestea este devastator, dar nu se opre^te aici. 
Cand artileria ta se decide sa execute foe spre flancuri, 
i^i love§te ji propriile tunuri, daca acestea se afla pe tra- 
iectorie. Incredibil!... 

De asemenea, am constatat ca unitatile de cavale- 
rie care executa foe din pozitia incalecat„reu^esc''con¬ 
stant sa se imputineze de unele singure, friendly fire-ul 
hind in acest caz una din cele mai importante cauze ale 
pierderilor suferite de aceste unita^i. Apoi, daca o trupa 
in deplasare trece prin fa|a propriei artilerii in timpul 


tragerii, nici artileria nu ia 0 pa- 
uza, nici trupa nu 0 ocole^te - iar 
se moare aiurea din friendly fire. 
Practic, am fost uirT)lt s^ 
vad in unele batalii ca fo- 
cul executat de propriii 
solda^i poate ajunge sa 
determine procentaje 
alarmante (20 - 30%) din 
totalul pierderilor suferite 
de armata ta. 

in partea de bMalie 
navala, un singur element 
nou mi-a atras aten^la. Este 
vorba de comanda de 
„Repair"care poate fi data unel nave avariate. 

Evident, nava trebuie oprita, devine vulnerablla 5 I nece- 
sita protec^le, dar, fara indolala, este vorba de un adaos 
tactic benefic ia experlenta de joc. 


Multi, dar online 

Dac5 sim^i ca Al-ul nu este un oponent demn de 
talentele tale de tactician. Creative Assembly au avut 
grija sa vIna cu 0 Idee genlala pentru a-^i oferi 0 provo- 
care pe bune. Este vorba despre„drop-in battles", adica 
posibllitatea de a purta batalii din campania single pla¬ 
yer impotriva unul jucator de Napoleon Total War aflat 
online. DecI, daca tu joci o campanie in single, in fereas- 
tra premergMoare Intrarll in lupta ai optiunea de a purta 
acea batalle impotriva unui om aflat online in joc. 

Exista $i un filtru, ce poate fi bifat, care poate selecta nu- 
mal dintre prietenil tai de pe Steam in acest scop. Nu 
orice batalle poate fi purtata astfel, am senza^ia ca tre¬ 
buie ca fortele armate ale ambelor par^i sa fie intr-un 
oarecare echilibru. 

Treaba merge 5 ! Invers. Daca tu e^tl in campanie, 
po^i fi anun^at ca este disponibila o lupta pentru tine, in 
care tu joci in locul Al-ului din campania de single a altui 
jucator. Totu^l, trebuie sa recunosc faptui ca, de^i ideea 
este absolut genial^, nu am dat u^or peste oameni care 
sa participe la astfel de batalii. 


interfatatacticA 


I n partea tactica a jocului am observat, inainte de 
toate, 0 imbunata^ire a interfefel, care a devenit 
mai ingusta $i mai lungd, astfel incat obtureaza 
minim vederea asupra trupelor. In aceea^l idee, har- 
ta radar a fost desprinsa din Interfa^a principals de 
comanda $i se afla acum amplasata in col^ul dreapta 
sus, unde poate fi minimizata, astfel incat sa mareas- 
ca ^i mai mult suprafata vizibila a spa^iului de lupta. 
Apoi, a fost Introdusa 0 modalltate noua de comuni- 
care a evenimentelor importante ce au loc pe par- 
cursul unei batalii. 

Spre exemplu, daca 0 trupa i^i consuma toata 
munl^la, daca generalul tau este atacat, daca iti vin 
intariri, daca o unitate fuge etc., apare un cadru in 
partea de sus a ecranului in care se vede chiar trupa 
respective in timp real (e drept, in conditll grafice 
proaste, simllare celor cauzate de o compresle exce- 
siva). Un dublu die in respectlvul„filmulet"te va 
duce exact in locul de pe campul de lupta in care se 
intampla evenimentui semnalat astfel. Va spun sin- 
cer, aceasta noutate ml s-a parut de mare utilitate, 
ajutand semnificativ la viteza de reac^le 5 I eficienta 
in comanda. Aceasta gaselnl^a, impreuna cu modifi- 
carile operate la interface, contribuie la imbunata^l- 
rea gameplay-ulul §1 spune multe despre aten^ia 
care a fost acordata de producatorl celui mai nou tl- 
tlu Total War - in astfel de detail! se afla zeui 
razboiulul... 

De partea cealalta, insa, se afla 0 mica brambu- 
reala indusa de modalltatea de numerotare a grupu- 
rilor de unitS^i (cele create prin selectare multipla ur- 
mata de CTRL + 1...0). Clfra care numeroteaza 
grupurile este amplasata complet aiurea ^i varlabil 
deasupra acestora, ceea ce, cuplat cu faptui ca un 
grup selectat (highlighted) are 0 culoare prea apro- 
piata de cea a unula neselectat, te face sa cazi in 
confuzie - asta daca nu e^ti un veteran care -51 ^ine 
minte relaxat grupurile... Chiar 5 ! a^a, in viteza 5 ! sub 
presiune, po^l gre^i din cauza acestei sISbiciuni a in¬ 
terfere!. Asta ca sa nu mai spun ca ordinea grupurl- 
lor de la stanga spre dreapta, in interfa^a din partea 
de jos a ecranului, nu este automat cea dat^ de clfra 
grupului, cl depinde numai de ordinea in care au 
fost create grupurile. Cam nelnspirata organizarea 
grupurilor, daca este sa ma intreba^i pe mine. 


Flota britanica a baut rnuii 
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imi pare ca a devenit mai activ, are un pic mai multa iniri- 
ativa 5 i nu mai sta cuminte sa incaseze ghiulele fara nu- 
mar de la tine. Din pacate, in continuare oponentui artifi¬ 
cial nu reu^e^te sa organizeze atacuri sus^inute prin 
coordonarea trupelor de llnie 5 ! a celor destinate flancarli 
rapide. Practic, de cele mai multe ori, cavaleria este trimi- 
sa aiurea in ^arja de una singura, ia glorioasa sinucidere, 
nici macar in masa, ci izolat, cSte 0 unitate la rand. Ba 
chiar §1 infanteria este, nu de putine ori, trimisa la atac in 
grupuri, 5 I nu masiv, cu toata armata, astfel incat sa bene- 
ficieze de suport reciproc cu foe de la unitarile invecinate, 
ori, dar cer prea mult, de sprijinul pe flancuri al cavalerlei 
sau tirallorllor. 

De prea purine ori mi s-a intamplat sa fiu atacat 
macar cu aparen^a unei coordonari, sau macar de masa 
unei intregi armate controlate de Al pornite in totalita- 
tea sa c^tre liniile mele. Evident, in defensiva Al-ul ar tre- 
bui sa se descurce mai bine, ceea ce 5 I face, printr-un 
amplasament ca la manualul de tactica. Dar, tot nu de 
purine ori, Al-ul contraataca absurd cand nu este cazul 5 ! 
i^i rupe, astfel, frumuse^e de linii defensive. 

Se poate, totu§i, spune c3 Al-ul este mai bun in 
lupta decat in Empire - experienta de joc in timpul bata- 
liilor este sensibll mai interesanta §i exista chiar momen- 
te in care po^i incepe s^ ai dubll cu privire la rezultatui 
unei batalii. De altfel, se pare ca producatorli. Creative 
Assembly, s-au gandit sa ne faca sa ne bucuram de 
aceasta ajustare in bine a comportamentului tactic al Al- 


alta natiune, a unui nou tip 
de victorie. Este vorba des¬ 
pre victoria alian^ei, care pre- 
supune ca^tlgarea jocului de 
catre allan^a care reu^e^te 
sa-ji distruga sau sa i?! de- 
pa§easca oponen^ll. 

Acest tip de victorie 
ml se pare Im¬ 
portant mai ales 
atunci cand in- ^ 
tre cel cu care ^ 
te joci se afla 5 ! 
jumatatea/prie- 
tena/nevasta. In 
aceasta situa^ie, oamenii cas- 
nici, blanzi, lipsi^i de orice ini- 
^iativa, strivi^i iremediabil 
sub papucul consoartei, 
aja cum sunt eu, trebu¬ 
ie sd aiba 0 modalltate 
de a ramane in conti- 4 


I huh 








nuare astfel,„crezl ca 0 sa scapi de mine in realitatea vlr- 
tuala? marj in allan^a, magarlule, 5 ! pastreaza cadenza! 
stang - drept, stang - drept... imparatui pe^tilor 
praji^i tavalltl in susan... eu conduc alian^a 5 ! tu 
imi ca^tigi bataliile, da?!". Glumesc, probabll, dar 
adevarul nu ar fi departe daca serla Gothic s-ar 
putea parcurge in mod cooperativ... 5 ! ar fi 
un joc de strategie pe ture. 


it 

‘ --if/ 




Dulce ca mierea e 
ghiuleaua patriei 


In batalle exista dlferen^e spre bine in 
ceea ce prive^te comportamentui Al-ulul. Acesta 





























Weeee! Artificii!!! 




l)c(>l<>vcd 


Krni.iuiin(> 


fn^f Aiiioiii I’liiiutoMtki i6ffi 


H.i\ra(i KtucI 


REVIEW 


Napoleon Total War 


orizonturilor. Bad, bad bug! $i nu e singurul, de altfel, 
pentru erori exista atat in partea tactica (precum cai 
prinji in interiorul cladirilor, ceea ce face sa nu mai ai 
control asupra unita^li respective de cavalerie), cat in 
cea strategics, cele mai multe generand blocari subite 
ale jocului. 

Dar, cu toate problemele sale, care nu sunt chiar 
purine, jocul este extraordinar de acaparator - te prinde 
5 i nu te mai lasS. Mi-a fost foarte greu sa mS apuc de 
acest articol pur ji simplu pentru ca am fost mult prea 
ocupat cu cele vreo 120 de ore petrecute deja ingame. 
Damn, in ritmul asta mai bine ma apuc de World of 
Warcraft - macar pentru asta exista deja diagnostic, 
poate 5 i o cura. 

In opinia mea. Creative Assembly au reujit prin 
Napoleon sS rafineze extraordinar seria Total War, adu- 
cand idei noi ^i perfec^ionand elemente preexistente. 
Campaniile sunt foarte bine concepute pentru a ajuta la 
0 cat mai buna experien^a de multiplayer, fie ca vre^i sa 
facet! un joc rapid - ^i pentru asta ave^i Italia sau EgiptuI - 
fie cS puteti sa va intinde^i 
Europa. In 

^ re din variante ve^i desco- 

incredibil de bine 

r ,/ gandit, ce pare sa indepli- 

neasca o suma a dorin^elor 
. j fiecaruia dintre noi. 

* Napoleon Total War este cel 

' ' mai bun joc de tactics $1 

^ ^ strategie din istorie. 

Ji pentru cS mi-am fS- 

" cut un fel de obicei in a da 

la final cu presupusul care 

^ ^•iZISIZS va fi urmStorul Total War din 

ft ; serie, eu zic a^a. Jinand cont 

cS in Napoleon apar socie- 
tS^ile secrete 5 I lojile masonice, inainte de a trece la 
RSzboiul de Secesiune ^i cel franco-prusac, nu este ex- 
clus sS vedem un joc cu 1848 in titlu. Ceea ce ar fi posibil 
numai cu un impuls inspirat dat componentei de politi¬ 
cs a seriei... 

■ Marius Ghinea 


Poate cS motivul ar fi acela cS jocul era abia apSrut ji 
tacticienii voiau sS se obijnuiascS cu noutS^ile, cine 
5 tie... Sau poate e vorba de faptui cS este foarte ujor sS 
tree! cu vederea optiunea ce trebuie bifatS la inceputui 
unei campanii single player, pentru a fi accesibil pentru 
o astfel de drop-in battle. Nu jtiu, dar, pe langS dificulta- 
tea de a gSsi oponen^i online pentru bStSliile de acest 
fel - 5 I care va dispSrea cu vremea, cred eu - am gSsit $i 
foarte purine campanii in multi. Dar, pentru ce sunt buni 
prietenil, dacS nu in acest scop? Important este cS acum 
po^i petrece un weekend de vis la inceputui secolului al 
XlX-lea, luptand impotriva bunilor tSi amici britanici, 
prusaci, ru^l, austrieci, sau, de ce nu, chiar francezi, $tl- 
ind cS in spatele acestor fac^iunl se aflS oameni adevS- 
ra^i, nu un Ai discutabil. 

Ceea ce imi aduce aminte de o mare gaurS in alter- 
nativa istoricS pe care ne-o propun Creative Assembly. 
Da, po^i fi un Napoleon un pic diferit 5 ! sS procedezi atl- 
pic - sS la^l nifel Europa in pace 5 I sS te arunci asupra 
Angliei. Dar, flota brItanIcS controlatS de AI se pllmbS ca 


beats pe mSrI, fapt pentru care este mult prea u^or sS 
strecori 0 amSratS de flotS cu care sS transport! ditai ar- 
mata pentru o debarcare in insula perhdului Albion. 
Astfel, Anglia poate fi luatS Incredibil de lejer, cu toate 
cS are 0 flotS net superloarS France!, dar care pare mult 
mai ocupatS cu butoia^ele de rom decat cu scrutarea 


Sincer, v-am dat aceastd alternativa strict la modul formal, pentru ca 
acoperd aceea$i perioadd de timp, ofer^ 0 componenta strategic^ pe ture 
fi una tactica in timp real, aceasta din urma cuprinzand atat lupte pe us- 
cat cat fi bat^lii navale. Practic, in 2005 Imperial Glory a fost un precur¬ 
sor al Napoleon Total War, aproape interesant atunci, bun doar ca refe- 
rintl istoried acum. 

*i.f m IUUE2005 
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IREL'E 

> Al-ul ca strateg fi tactician 

► bug-uri 


> adaptarea pentru campanii 
multiplayer 

> militarizarea administrafiei 

> grafica, interfata 


K.illlr KcmiIii 


Prin apari|ia„Drop-in battle", Napoleon TW este 
primul joc ce reufefte implinirea unui paradox - in- 
troducerea unei componente multiplayer online in- 
tr-un joc single player. De asemenea, campaniile 
sunt bine concepute pentru multiplayer, cu optiuni 
atat pentru cei care au timp iimitat, cat fi pentru 
jocuri lungi. Noutatile in elementele de strategie, 
precum uzura fi refacerea trupelor sau impor- 
tanja crescut^ a generalilor, reufesc sS 
mat atenueze din iritarea produsa de 
bug-uri fi de comportamentui discuta- 
bil al Al-ului - totufi, imbunatdtit. W 
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U bisoft nu s-a grabit cu Splinter Cell: 

Conviction, procesul de produc^ie fiind 
presSrat cu atM de multe hopuri majo- 
re, incat nu mi-ar ajunge degetele de la o ambele 
mSini ca s3 le enum^r. Problemele au existat de la 
bun mceput ji au Indus, de-a lungul vremii, 
schimbarea echipei de produc^ie, reconstruirea 
l^e la zero a jocului cel pu^in o datd $i schimbari 
ale engine-ului. Unreal Engine 3 fiind norocosul 
motora? care l-a mso^it la lansare. Despre nenu- 
mSratele amanari, inclusiv de data recentS, nici 
nu mai vorbesc. Este lesne de in^eles ca am mce- 
tat de mult s3-l mai a§tept cu nerSbdare ji am 13- 
sat soarta s3 lucreze. Ba chiar am incetat s3-l mai- 
iau in serios la un moment dat, amintindu-mi, de 
fiecare data cand ii vedem numele scris pe unde- 
va, de Istorla unei glume care se numea (sau inca 
se nume^te?) Duke Nukem Forever. Dar soarta nu 
i-a fost potrlvnic3 p3n3 la capat ji drept dovada il 
«avem acum printre noi. A meritat a^teptac^a? 


5 I are meritui de a-l tine pe jucatori constant in priza pe 
toata durata ei. 


tului super-agent-secret 
^ Sam Fisher, care a rupt 
orice legatura ohciala cu 
agen^ia guvernamentala 
americana Third Echelon, la scurt timp dupa uclderea hi- 
cei sale intr-un accident de ma^lnS. Cel care au jucat 
Double Agent cunosc deja pe indelete problema. Dar 
aja cum se intampl3 intotdeauna in filmele cu Bruce 
Willis sau Van Damme, incercarea de a se retrage defini- 
tiv 5 I sa duca o via^S tihnita, este brusc sulberat3. Sam 
Fisher ramane, indiferent de situa^ie, un maestru al asa- 
sinatului din umbra ji nici prin gand nu le trece fo§tilor 
sal colegi sa il lase pe tu^a. A^a se face ca Sam este tras, 
impotriva voin^ei lul, inapoi in vartejul spionajului 5 ! 
contra-spionajului interna^io- 
nal ce i-a ^inut odinioar3 drept 
cas 3 $i se vede nevoit s3 r3ma- 
n 3 , odata ce afla ca hica sa nu 
a ^ 

Pe 

este cu mult pu- 

r 3 sturnari de situa^ie pen- 
tru a lasa pe cineva cu gura 
larg c3scat3. Povestea ^ 

te, insa, sa ramana captivanta ^ ^ 


Lumini $i umbre 


Rena$terea 


Binein^eles, unul dintre cele mai importante as- 
pecte intr-un joc ce ridica furi§atul la rang de arta este 
grafica, foarte reu^it^ de aceasta data. Iluminarea, ani- 
ma^iile 5 ! decorurile se prezinta foarte bine, alegerea en- 
gine-ului Unreal 3 pentru a da credibllitate jocului de lu 
mini 5 ! umbre specific seriei dovedindu-se extrem de 
Inspirata. Nu c3 ar fi ie^itS din comun, grafica incadran- 
du-se in tiparele actuale, insa modul de prezentare are 


Trebuie s3 recunosc ca am fost un mare fan al seri¬ 
ei, exceptand seml-ejecul Splinter Cell: Double Agent 
care a vrut sa schimbe direc^la 5 I a dat chix, iar asta in 
ciuda faptului c 3 mul^l dintre amicii mel continua sa 
considere c3 Jocurlle sunt prea lineare pentru a fi pe pla- 
cul unui fan al furl§atului in umbr3. Conviction vine sa 
schimbe aceasta perceptie intr-o oarecare masura, in- 
cercand sa reinventeze seria 5 I s-o aduc3 pe faga^ul cel 
bun. Schimbarlle la capitolul gameplay sunt foarte mul¬ 
te, in principal datorit3 talentului de alpinist pe care 
Sam Fisher I-a imprumutat de la Altair, eroul principal 
din Assassin's Creed. Acest talent este mai mult decat 
bine venit, pentru ca deschide drumul unor noi oportu- 
nita^l ce ne ofera ocazia sa abord3m oblectivele din mai 
multe perspective, experimentand diverse stiluri de joc. 
In spatele gamplay-ului, ins3, se ascunde intotdeauna 0 
poveste, care este... 

Splinter Cell: Conviction continua evenimentele 
din jocurile anterioare, juc3torul imbracand hainele fos- 


ceva aparte, ce face Conviction s3 se remarce din mul^i- 
me. De exemplu, oblectivele i^i apar efectiv in fa^a ochi- 
lor in timp ce joci, proiectate pe cladirl, garduri sau ma- 
5 lnl. Drept consecln^a, nu mai este nevole s3 pui jocul p 
pauza pentru a putea vedea care sunt acestea. Mai mul 
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Baghdad 1lOhm 


Sam vs. Everyone 


Jeapa, fraiere! 
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m momente de cotitura, proiec^iile capata forma unor 
flash-back-url prezentate mtr-o manierS clnematica de 
efect,„amintirile"cu pricina ajutandu-te sa in^elegi mai 
bine situa^ia cu care Sam se confrunta. In acelaji timp, 
nu numai voice acting-ul, ci sunetui in general este la 
mSIfime, deji am in continuare oarecare dificultS^i m a-l 
asocia pe actorul Michael Ironside cu noua mf^fijare a 
lui Sam Fisher. Vocea este, parcS, prea grava pentru un 
„tinerer'de varsta a doua, fie el ji Sam, care nu prea mai 
seamSna cu ucigajul de odinioar^. Altfel, noul look nu 
deranjeazS, iar constitufia sa atleticS chiar te face s3 
crezi c5 ar fi in stare sa escaladeze orice munte. 

Revenind la gameplay, este remarcabil modul in 
care strategia de joc este influen^at^ de nolle elemente- 


le Implementate in el. Gadget-urile cu care ne-a obi§nu- 
it Sam nu sunt accesibile in prima fazS, ins5 poate folosi 
oglinda de pe uja propriei ma^ini pentru a verifica con- 
tinutul unei camere, a§ezand-o in dreptui spafiului liber 
de sub ea pentru a o examlna. FuncfioneazS exact ca o 
mini camera video, cu diferenfa c5 este pufin crapata 
din cauza pumnului pe care l-a incasat cand a fost„eli- 
berat^". Gadget-urile high-tech vin treptat, pentru tradi- 
fionalil ochelari de vedere prin perefi avand mult de a§- 
teptat. Pentru a compensa absen^a lor, jocul se 
coloreaza instantaneu in alb 5 I negru, semnal^nd astfel 
ca e^ti ascuns de ochii inamicului de umbrele care te in- 
conjoarS. Reunosc ca pana 5 ! eu am fost pu^in intrigat 
de acest aspect inedit, dar trebuie s3 recunosc ca gasel- 


nifa este de efect 5 ! chiar iji face treaba cu succes. 

Atunci cand umbrele sunt inexistente, fi le pofi 
face singur, impu§cand becuri §i neoane, metoda ce fa- 
clliteaz^ adesea furi^area in teritorlul inamic fara mare 
efort. In schimb, Sam nu poate s3 sara, Iar posibilitatea 
de a face jpagatui intre doua ziduri, pentru a-fi pandi 
victima pe sub craci, a disparut. Dar asta nu inseamna cd 
vefi duce prea mult dorul jpagatulul, nivelurile fiind 
concepute de aja maniera incat, practic, devine inutll. 
Sam are destule fevi, ziduri 5 ! pervaze la dispozifie ca sa 
nu-i mai simta lipsa. 

Born to kill 




Trecand peste sistemul de interogatore a victime- 
lor, nu foarte spectaculos, cel de executare a lor iese in- 
tr-adev^r in evidenfa. Execufille sunt posibile prin apa- 
sarea unui singur buton §1 doar atunci cand Sam 
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surprinde 0 victima pe la spate. Astfel, putem suci ga- 
turl, rupe coloane vertebrale 5 I chiar arunca baiefi rSi 
prin geamurl sau de la balcoane. OdatS ce ai executat pe 
cineva, automat fi sd da posibilitatea de a selecta dou^ 
sau trei finte aflate la un loc, iar prin scurta apasare a bu- 
tonulul Y, Sam le impujca automat. In aceste condifii, 
munca de teren devine mult mai ujoarS, manevra fiind 
uneori necesara, insa nu recomand folosirea ei in exces, 
eu insumi gSsInd mai mult^ pIScere in anihilarea lichele- 
lor din umbrS, in tacere. In primul rand, misiunile devin 
astfel mai provocatoare, Iar in al doilea rand, durata de 
joc poate create simfitor, avand in vedere c^ un„actor 
grSbIt" poate termlna jocul in doar 5 sau 6 ore. 

Cand se ivejte ocazia, inamicil pot fi prinji chiar 5 ! 
in capcane. Putem trage in cablul de susfinere al unui 
candelabru pentru a-i strivi pe nefericifii ce stau la pala- 
vre sub el, putem trage in extingtoare ca sS-l dezorien- 
tam sau il putem pur 5 I simplu surprinde de sub perva- 
zul ferestrei prin care se holbeaza, tr^gandu-l peste el. 




Adversarii au, la randul 
lor, cSfIva a^i in manec§: 
lanternele, ochelari jme- 
cheri ca ai t^i §i posibilita¬ 
tea de a refine ultima ta 
pozifie cunoscut^, jocul 
marcSnd vizual silueta lui 
Sam in locul in care a fost 
observat. Dar tot rSul in- 
spre bine, pentru c3 astfel 
§tll in ce direcfie iji vor 
concentra eforturile, fapt 
ce ifi permite s3-i flan- 
chezi sau sS gSse^ti o 
portifa de scapare cu mai 
multa u^urlnfS. 

Piper $i sare 

Nolle elemente de gameplay funcfioneazS aproa- 
pe perfect ji ii dau acflunli un aer mult mai dinamic. 
Acest lucru se simte chiar §i in multiplayer, mai ales in 
coopertiv alaturi de un prieten via Xbox Live sau impSr- 
find pur 5 ! simplu ecranul in dou3. Este la fel de distrac- 


tiv $i pe alocuri mai provocator, dat fiind faptui ch misiu¬ 
nile ce alc^tuiesc un soi de prequel al campaniel, cer 
necesitS 0 foarte bunS coordonare intre acflunile celor 
doljucatori. 

Campania solo este deosebit de scurtS, Iar multl- 
player-ul nu prea are §anse s3-i prelungeascS substanfi- 
al durata de viafS, insS este superb realizat, mai ales din 
punct de vedere tehnic §1 vizual, incM n-ai de ales ji ii 
ierf i toate neajunsurile. Este un joc de acfiune excelent 



pentru oricine ji succesul de care avea nevole Ubisoft 
pentru a salva franciza de la pieire. 

51 acum, s5 curga DLC-urlle. 

■ KIMO 



THE SABOTEUR 


Cea mai curajoasi tentative a Pandemic Studios (Destroy all Humans, 
Mercenaries) a insemnat totodata ultimul joc scos de ei, fiindc^ EA au 
decis ii le inchidi porfile, a^a cum au procedat cu alte studiouri de jO' 
curi capabile sa sfideze mainstream ul prm incercari difente fafa de ten 
dinfele pietei. Asta ne a facut sa dam 0 aten|ie deosebita jocului ^ sa-i 
acordam circumstanfe atenuante pentru momentele aspectele mai 
putin reunite. Filndca The Saboteur este un joc In care s-a investit multa, 
multa pasiune. 
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> gameplay ul 

> loveste banal^ 

> grafica 

> leganatul de ^trengar al lui Sam 

* modul co op 

Fisher 


e Al u}or de pic^lit 


Campania solo este deosebit de scurta, wr multipla 
yer ul nu are ^nse si-i prelungeasca substantial du 
rata de via|a, ina este superb realizat, mai ales din 
punct de vedere tehnic, incat n ai de ales ji ii ierf I 
toate neajunsunle. Este un joc de actiune ex 
celent pentru oricine >i succesul de care 
avea nevoie Ubisoft pentru a salva franci' 
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Balada Sovietelor postapocaliptice 


£ a orice iubitor de jocuri video, mi-a trecut de 
multe ori prin cap pun osul la treaba. M-am 
gandit chiar la un survival horror postapoca- 
liptic, in Bucure^tiul comunist, devastat de un 
conflict atomic. Camera se plimba printre rui- 
ne, baltoace radioactive, steaguri darapanate cu R.S.R., 
bucati de poze cu Cea§ca §i, pe fundal, o copila ingana 
distorsionat: Macarale, rad in soare argintil / Macarale, in 
zori de zi. Dar voi pastra problemele mele pentru cana- 
peaua psihoterapeutulul, privind cu ciuda catre rusnaci, 
care, de bine, de rau, au facut deja destule chestil de ge- 
nul asta. in timp ce Call of Pripyat aduce S.T.A.L.K.E.R. la 


potentialul sau maxim, grupul care s-a desprins de GSC 
inainte de terminarea primulul titlu din serie, nemultu- 
mit pesemne de direcfla apucata la vremea respective 
de companie, a format 4A Games 5 ! ne mome^te cu 
adaptarea romanului SF Metro 2033 (foarte de succes 
pe la sovietici 5 I prin Europa, se pare) sub forma jocului 
video omonim, aterizat pe PC §i Xbox 360 in categorla 
shooter-elor nuantate de elemente survival horror. 

Cat de bun e shooter-ul ji cat de puternic horror-ul, vom 
vedea in continuare. 

Despre carte 5 ! calltatea adaptarll ve spun deschis ca voi 
povesti abia prin numarul viitor, dupa ce voi fi terminat 


lectura teancului destui de voluminos de copaci macela- 
ri^l, care mi-a aterizat in po^ta cam tarziu pentru a mai 
face a^a ceva acum. 

Metro spune NU sandbox-ului 

fn ciuda asemanarilor cu S.T.A.L.K.E.R., pornind de 
la decorul postapocaliptic declan^at, binein^eles, de 0 
catastrofa nucleara, fillera ruseasca pe care vine, multe 
arme oblecte 5 ! terminand cu anumite concepte de joc 
sau pentru redarea atmosferei 5 ! a culorii locale (cum ar 
fi chitari^ti in jurul focului 5 I multa votc^), jocul aista ?n- 
toarce spatele preumblarii in vole printr-un spa^iu de 
propor^li. Vine, a§a cum sugereazS firesc 5 ! numele, cu 
un design tunelar 5 ! spune 0 poveste clara, cu inceput 5 ! 
sfarjit. in momentui dezastrului, cel destui de noroco^i 
s^ se afle in pantecele metroului moscovit s-au trezit 
ocroti^i de sistemul de etan^are, construit special pentru 
astfel de evenimente, lar latura subterana a metropolei 
le-a devenit camin. in timp, amenintarlle 5 ! bre§ele de 
securitate au aparut ca clupercile nucleare dupa explo- 
zie, lar natura umana n-a intarziat sa-ji etaleze polarita- 
tile, astfel ca supravietultorii s-au grupat in diversele sta- 
511 in comunita^i unite de nevoia de securitate, de 
ideologie sau pur 5 I simplu din intamplare. Astfel, avem 
grupari naziste 5 ! comuniste, care lupt^ intre ele, capita¬ 
list! care s-au dezvoltat cum au stiut mai bine, incropind 
generatoare de energie, purificatoare de apa, arme arti- 



^1 


I 

I 



Ceainic 


Maine vii cu noi la masa 


, ^ _ lui, pleaca pentru a afla mai 

multe despre creaturi, in spe- 

E Hfl ^ ranta de a preveni celelalte 

j ■■ r statii sau chiar de a identifica 

V — sursa lor, nu inainte insa de 
; jj'' ■ a-i inmana tanarulul Artyom 
^ f ® insigna, instruindu-l sa cau- 

k sprijin in Polls, cea mai 
mare si mai puternic^ statie, 

* ^ aflata in centrul labirintului 

tunelar si sa ia legatura cu 
Iscoadele (Rangers) in cazul 
in care nu se intoarce in cate- 
va zile. Desigur, inevitabilul se intampla, iar protagonls- 
tul porneste catre stadia invecinata cu un grupulet re- 
strans de indivizi, in ceea ce avea sa devina calatoria 


Sf/f 

zanale, culturi de ciuperci si chiar ferme de porci (indo- 
pa^i cu ciuperci, desigur). S-au format alian^e, s-au facut 
linii de comert, cu snapanii de rigoare, a caror lacomie si 
spirit comercial au intrecut frica periculoaselor calatorii 
prin reteaua subterana, dar s-au gasit si destui netreb- 
nicl care, nefilnd in stare decat sa consume, s-au unit in 
gasti de talhari, terorizand adunarile semi-civilizate. 
Fostil mecanici, angaja^i ai metroului, au devenit un fel 
de samani pentru „trlburlle"aflate la ananghle, filndca ei 
cunosteau bine fiecare ungher al sistemului de trans¬ 
port subteran, precum si cum sa incropeasca mijioace 
de transport pe sine func^ionale si adaptate condi^iilor 
vitrege. % din pricina primejdiilor omniprezente, pentru 
multi dintre Indivizi, sta^lile de metrou care il adapos- 
teau au devenit singura lume cunoscuta, fiindca nici 
macar iscoadele, cu rol mai degraba de paznici, nu se 
prea aventurau mai adanc de un kilometru in obscurita- 
tea tunelelor ce margineau„zonele civilizate". 

Tu, jucatorul, esti pus in pielea lui Artyom, un tanar 
de 20 de ani, nascut cu putin timp inainte de sfarsitui lu- 
mli cunoscute si crescut in subteran. Are tenul totusi 
mai inchis decat palidul ambalaj organic ai celor mai 


Pisiiii! 


statlile invecinate si invazlile tot mai frecvente ale unor 
creaturi monstruoase, efecte ale noului ev biologic insti- 
tult de radiatii, alaturi de amenintarea Celor Intunecati 
(The Dark Ones, ce original!), aparent cocotaVi direct in 
fruntea lan^ulul trofic pamantean, in defavoarea omeni- 
rll, se simte nevoia inform^ril intregil retele subterane, in 
speranta formarii unel aliante pentru a combate dezas- 
trul iminent. Hunter, un curajos cutrelerator al metrou- 


larna (nucleara) se numara car 
tu$ele! 


in privinta gameplay-ului, Metro 2033 se prezinta 
ca un shooter pur-sange, foarte centrat pe atmosfera si 
realism (adica simularea realita^ii jocului, nu neaparat a 
balisticii la nivel militar), determinat sa ofere un grad de 
imerslune exceptional si sa terorizeze bietuI jucator cu 
sperieturi insirate pe un fir epic tensionat, condimentat 
cu momente de explorare si respiro. lar interfata supra- 
pusa redarii 3D arata un minim absolut, adicatelea 
gloantele pe care le ai in incarcator si totalul de gloan^e, 
plus Indicatoare de actiune, dar numal in anumite mo¬ 
mente, cand este cazul. In rest, toate indiciile sunt per¬ 
fect contopite in lumea de joc. De regula, po^i sa-^i dai 


mici, care nu vazusera niciodata lumina zilei si o vigoare 
fizica mai insemnata decat cea a fiintelor private de soa¬ 
re. R^mas orfan si totodata unul dintre putinil supravie- 
tuitori ai unui episod sangeros petrecut in stadia in care 
Si-a pierdut parintli, a fost crescut de salvatorul sau, pe 
care, cu mai bine de doisprezece ani in urma, nu-l lasase 
inima sa abandoneze copilul pe care i-l intindea 0 mamd 
care stia ca avea sa piara. Exhibition, stadia care-1 adop- 
tase, era un caz fericit, fiind populata de oameni compe¬ 
tent!, buni gospodari si luptatori abili, carora le pasa cu 
adevarat unil de ceilalti. Acesta a fost si secretui supra- 
vietuirii lor. Din nefericire, odata cu taierea legaturii cu 
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Metro 2033 
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REVIEW 


REVIEW 




seama cMe gloante ai pe teav^ uitandu-te la arma. Daca 
ai cutite de aruncat (utile pentru omoruri instantanee 
silentioase), le vei putea numara din mana. 5 i fiindca 
exista §i arme pneumatice, eficiente dear la presiuni 
marl, care trebuie obtinute manual, tinand apasata tasta 
Reload, apare necesitatea unui ceas care sh indice nive- 
lul de presiune, montat foarte natural pe arma 5 I perfect 
vizibil. 5 i lanterna joac^ un rol important, data fiind ob- 
scuritatea generala, iar Intensitatea ei scade in timp, pe 
masura ce mananca din baterie. Nu-i nimic, Artyom are 
5 i un dinam, pentru ineSrearea manuala a energiei, care 
alimenteaza in acelaji timp 5 ! ochelarii pentru vedere 
nocturna (am ras pe tema asta de Konlec, care se mtre- 
ba de ce nu pornesc - saracul, a jucat un sfert din Metro 
cu baterla descarcata, hehe). Un alt element interesant 
de gameplay sunt ma^tile de gaz, absolut necesare la 
suprafatci §i in alte cateva zone, subterane, cu rezerva li- 
mitata. Pe de o parte, trebuie ;il ochii pe ceas pentru 
a vedea cat mal ^ine filtrul ma^tii, pentru a-l schimba 
inainte sa le^ini, pe de alta, masca mgusteaza campul de 
vizibilltate. Ea se poate crapa, limitand sever ceea ce 
vezi sau poate fi sparta de-a binelea, caz in care, daca nu 
gase^ti un substitut sau adapost in mai pu^in de un mi- 
nut, ai belit-o. Insa cea mai crunta mecanica de joc se 
leag^ de muni^ia mllltara, neartizanala, deosebit de efi- 
clenta in lupta ji, pe de alt^ parte, unica moneda de 
schimb din joc. Ceea ce conduce la inevitabllitatea fap- 
tulul de a-^i goll portofelul in ^estele inamicilor. Scapi pe 


moment, dar ulterior poti avea de suferit fiindc^ n-ai 
mai avut bani de filtre, de arme mai bune sau de mai 
multe gloante 5 ! truse de prim ajutor. Fain 5 I eficient, in 
practice, pentru a te face sa scormonejti fiecare ungher 
dupa proviziile adeevat de rare, cu riscul de a da peste 
vreun monstrulache sau 0 capeana 5 I pentru a face sa te 
intrebi mereu dac5 ai nevoie de ou sau mal degraba de 
cloaca. Daca tot ziceam de trusele de prim ajutor: siste- 
mul de health merge, in general, pe linia unel vindecari 
lente a loviturllor neletale, cu durata propor^ionala cu 
gravitatea lor. Este intalnit 5 ! in multe alte jocuri, dar a 
fost implementat cu mult mai aspru in Metro. Apar %\ 
trusele de prim ajutor, sub form^ de injec;ll, foarte rare 
$i mai ales utile in mijiocul nebuniei, cand nu prea ai 
unde sa fugl pentru a-^l linge ranile. Cum decurge ac^iu- 
nea, va intreba^i? 


arme destui de bine redate, cu portiuni care pot fi abor- 
date 5 I stealth (din nefericire, sistemul este foarte groso- 
lan 5 i Al-ul dubios, a§a cS, la fel ca §i in primul Stalker, 
dincolo de un punct, genul 5sta de tactic^ devine mai 
mult teorie neaplicabila), gratie umbrelor, posibilita^ii de 
a stinge cele mai multe lumini 5 ! cu^itelor de aruncat, efi¬ 
ciente peste masura §1 mai ales recuperabile de pe cada- 
vrele celor dobora^l. Exista capeane, unele dezactivablle, 
cioburi care trebuie ocolite, insa per total latura Stealth e 
subdezvoltata, iar abordarea ei un exercl^iu de ambigui- 
tate. Inamicil umani nu sunt insa nicl pe departe atat de 
interesan^i pe cat ar putea, hinder vin cu un AI (vorba 
vine, scriptare mal degrab^) mediocru - cel putin §tiu sa 
arunce grenade 5 ! sa se adaposteascS relativ OK. 
Dificultatea vine mai degraba din pu^inatatea munitiel, 
pozitionarea lor strategic^ sau activarea vreunei capeane 
(exista, din beljug) accidental, in timp ce-|i croie^ti drum 


^obolan de 
tunel 


Tu dai figara, iar eu vin cu bricheta 


Metro 2033 alter- 
neaza destui de bine par- 
\\\e de explorare (mult 
spus), socializare $i cascat 
gura cu ac^lunea. Pac-pac 
clasic, dar fioros, foarte sa- 
tisf^cator 5 ! cu zvac, cu 


prin decor. Asta §1 faptui ca uneorl pur §i simplu nu po^i 
distinge ca mai exista 0 rut^ posibll^, care ocole§te toata 
nebunia, cu pre^ul trecerii printr-o zona in care troneaza 
gaz otrSvitor 5 ! cere implicit s5 ai cu tine filtre pentru 
masca. De departe insa, mon^trii m-au enervat cel mai 
mult. Cu doua excep^li (un sol de gargui 5 ! fiorosul 
Bibllotecar): in loc sa sperie, exaspereaza prin faptui c3 
tree pur ji simplu pe sub camera, plasandu-se adesea intr-un 
unghi mort, din care nu po^i sa-l nimere^ti cum trebuie. 
Poate unora li s-a parut inteligent. Pe mine m-a lasat 
rece. De§i ar fi putut fi interesan^i ca 5 ! comportament, 
nu prea am de ales 5 ! trebuie s5 cataloghez implementa- 
rea lor drept stangace 5 I partial neinspirata, insuficlenta 
sa ofere 0 provocare autentica 5 I palpitant^ ji pentru a-i 
introduce pe vreo pagina important^ din istoria jocurilor. 
Nu m5 in^elege^i gre§lt, nu e un shooter prost, ins^, in ca- 



zul lui, compara^ia cu Half-Life de- 
vine de neevitat, incle^tare din 
care bietuI Metro lese ^ifonat ne¬ 




voie mare. 




Ma iube^te, nu 
ma iube$te... ma 
nedumere$te! 



Jocul asta e unul al contrastelor. Pe cat de captl- 
vante sunt anumite momente 5 ! unele decoruri, pe atat 
de nelnspirate 5 I generice par altele. In func^ie de cum 
abordezi jocul in general 5 ! de preferintele personale ^i 
butoanele intime „l Like-I Hate", po^i avea parte sau nu 
de satisfactle, fiindca experien^a poate fi destui de dife- 
rlta de la 0 butonare la alta a acelora^l segmente. Cert 
este ca reu^e^te sa ofere surprize placute cand nu te a^- 
tep^i, iar alteori sa-^i spulbere a^teptarile, facandu-te sa 
te slm^i ca un pu^ti tarat de guler de langa raftui cu sol- 
da^ei de o mamica isterica ^i mult prea cruda cu dorin^e- 
le tale. Daca-I termina^i, ve^i ^tl cam la al trellea sfert ce 
moment am in minte acum. Comunita^lle subterane 
sunt surprinse foarte bine, iar dialogul dintre NPC-uri, 
foarte interesant, daca ai rabdare 5 ! minte sa-l ascul^i, da 
indicii importante de gameplay, culoarea locala ^i nu- 
meroase informatli despre lore-ul universulul imaginat 
de Dmitry Glukhovsky. Din pacale, daca n-ai, jocul nu-^i 
prea face datoria de a te stimula sa asculti, prin mici tea- 
ser-e bine dozate ^i indemnuri mute. Citind deja o parte 
din carte, imi dau seama ca multe dintre momentele In- 
teresante au fost adaptate 5 I modificate, scazand foarte 


mult ca semnlfica^ie ji Intensitate, aldoma personajelor. 
Detaliate, gandite, sugerate, dar creionate Incomplet ji 
insuficient cat sa te atajezi cu adev^rat de ele. De^i poa¬ 
te trece ca o experien^a finisata, in mintea rhea a rSmas 
o simple schi|a a unui joc fabulos, cu numeroase ele- 
mente omise cu totui 5 ! cu altele prezente mult prea pla- 
pand fa^a de ce ar fi trebuit s^ insemne. Engine-ul grafic, 
sunetui §i aten^ia la multe detail! de ordin tehnic, pre- 
cum 5 i coeren^a lor, alaturl de elementele Inovatoare 
sunt in mod clar punctele forte din Metro. A^a joc de lu¬ 



mini, umbre, efecte speciale ^i shader-e plasate me^te- 
5 uglt n-am mal vazut nicaierl. ^i sunetui e la inalfime, cel 
pu^in ca efecte speciale 5 ! voci. Aid fac 0 paranteza: vo- 
cile in engleza au penibllul accent stricat, rusesc, o moli- 
ma de care mi-a^ dorl sa se scape cat mal curand. Pe de 
alta parte, e disponibil ji speech-ul in rusa, mult mai at- 
mosferlc, insa la care m-am vazut nevoit sa renun^ de 
vreme ce multe conversa^ii ^i bucatl de banter nu sunt 
subtitrate. Chiar 5 I in engleza, e absolut criminal de greu 
sa distingl o conversatle anume de altele din zone agio 
merate daca ai sunet stereo 5 ! nu un surround cu poziti- 
onal ca la carte. Muzica e foarte discreta ^i rareori pre- 
zenta, dar de o foarte buna calitate. De regula, gase^ti 
cate un radio, casetofon sau gramofon decrepit, aban 
donate, 5 I po(i alege sa i^i tragi sufletui pe durata unei 
audi^li care-^i mai alunga horii red 5 I tcroarea din minte. 
Un tu^eu foarte reu^it prin dozarea inteligenta, intr ade 
var. Iar povestea, care putea fi extrem de interesanta, 
este umbrita de o ambicjultate ^i lipsa de detail! ^1 mo 
mente cu adevarat marcante sau bine sugerate. Cat des 
pre final, de^i exista unui alternativ, ma indoiesc ca sunt 
prea mul^i cei care l-au obtinut pe acela, fiindca presu 
pune o conduita deloc intultiva ^i adeseorl contrara con 



strangerilor date sau de gameplay sau cel pu^in sugera¬ 
te de stilul de joc. Nu va stric surpriza decat numarul 
vlitor, cand vom dezbate una-alta mai pe larg. 

In incheiere, nu pot sa nu remarc atmosfera genla- 
1 ^ data de combinarea graficii extraordinare pe alocuri 
cu micile inova^il de gameplay, dar deplang faptui ca 
universul de joc nu-^i atinge nici jum^ate din potential, 
Iar povestea e creionata stangaci. Era nevoie de mal 
multa libertate de explorare, de mal multa interactiune 
cu supravietuitorli, chiar quest-url 5 I multe elemente op- 
tionale, care sa te scufunde in joc, cu natura de obstaco- 
le ji riscul de a fi contrare urgentel mislunil tale. 
Multiplayer nu mi-a§ fi dorit, sincer vorbind. Chiar ^i a^a, 
am petrecut mai bine de 14 ore pentru prima trecere 
prin joc in metroul generator de claustrofobie 5 ! am re- 
venit asupra lui pentru a doua jucare, ceea ce inseamna 
ca-ji cam face banii. Ramane insa un shooter bunicel 5 ! 
un joc deosebit de interesant, placut, care merita incer- 
cat, nefilnd in stare sa atinga statutui de capodopera 
sau o pozitie apropiata de soclul serlel Half-Life prin 
aproape niciun aspect. 

■ Caleb 



lYOSTA 


Doua titiuri excelente de la ru^i plus 0 piatra pretioasa ne^lefuita semna- 
ta Bethesda constituie un trio ideal de alternative pentru Metro 2033. 
Cam toate reujew prin mesaj, atmosfera ^i uneori simbolism sa fie 
ALTCEVA de<dt tolereazd in general piata de jocuri video actuala. 

Cu un minim de rabdare ji interes, vA vefi mulfumi li le-afi incercat. 
chiar daca sunt, pe alocuri, foarte dihcile. 


^ nupofisetahecareparametru 
grafic in parte; ce naiba, e pe PC! 
^ pu^intel prea opac din punctui 
de vedere al convenfiilor de ga 
meplay }i al lore ului 

> designul monjtrilor, cu mici ex 
cepfii, ii face u^or de uitat 

► se simte nevoia unei libertati 
mai mari de mi>care, a unei in 
teracf iuni mai complexe cu 
personajele 


ifNf; 

^ grahea superba, cu efecte de 
iluminare fantastice 

> univers intrigant, inovafii de 
gameplay delicioase 

> atmosfera foarte reu^ita, dialo 
guri interesante intre NPC uri 


Caine bun in burduf de brynza. De>i inspirat dintr un 
univers cu mult potential, nu reu^f^tesa I transpuna 
pana la capat. Calitatea generala a realizArii >i inovafi 
ile inteligente il salveaza de mediocritate, aiaturi de 
grahea reu^ita, in care mi se pare cA s a investit prea 
mult timp }i energie in defavoarea altor elemente la 
fel de importante, ca designul inamicilor. 

Merita incercat, dar cu riscul de a ramane 0 
experienfa placuta >i nu una memorabila, 
dereferinfa. 
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D e-a lungul timpului, suedezii de la DICE ^i-au facut 
un obicei din a redefini conceptui de multiplayer 
online, seria Battlefield insumand unele dintre cele 
mai cunoscute 5 I mai reunite shooter-e first person pe care ni 
le-a dat industria vreodat^ din acest punct de vedere... cu ex- 
cep^ia lui Battlefield: Vietnam. 

Battlefield: Bad Company avea s^ fie primul din serie 
care oferea 0 campanie single player in adevaratui sens al cu- 
vantului, cu 0 poveste savuroasa, plina de momente cornice, 
ce a eclipsat intr-o oarecare m^sura componenta multiplayer. 
Paradoxal, ?nsa. Bad Company nu a fost lansat decat pe conso¬ 
le, miejii de la EA dand cu piciorul platformei tradi^ionale care 
a consacrat seria, PC-ul. Prin urmare, oricat de special a fost. 


REVIEW 




5 oara chiarin acea perioadS, prin 1944, $i continua cu 0 
cursa captivantS pe campuri de lupta moderne, ce ne 
g^se^te furi^andu-ne prin paduri mzSpezite, participand 
la bStSlii cu tancuri m desert, strabatand jungle cu barca 
5 i cucerind un cartier strada cu strada - m aer 5 ! pe pa- 
mant, in BC2 nu exists plictiseala. 

Ei, poate cS scenariul nu este unul dintre cele mai 
reunite, nici foarte elaborat, insS lasa loc examinarii 
amanun^ite a evenimentelor ^i chiar po^i sa ui^i de el 
atunci cand stai sS te gande^ti ca po^i arunca o gramada 
de chestii in aer, dar nu ^tii cu ce sS incepi. Ba mai mult 
decat atat, po^i darama clSdiri intregi, mul^umita celel 
mai noi versiuni a sistemului de distrugere proprietar 
Destruction 2.0. Partea §i mai frumoasS este ca actorii 
care le-au dat eroilor via^S in jocul anterior s-au intors la 
treaba, dialogurile in care se iau chiar ei intre ei peste pi- 
cior fiind 0 adevarata incSntare pentru urechi. Fiecare 
are 0 personalitate grozava, iar asta in ciuda faptului cS 
povestea, mai sumbra de aceastS data, nu lasa loc de 
prea mult amuzament - goana dementa dupa aur a luat 
sfarjit deocamdata, acum cand propria ta ^ara este pe 
cale sS fie atacatS. 

Campania solo din BC2 este foarte antrenanta ji 
distractivS, chiar dacS pu^in repetitive pe alocuri, insa 
engine-ul Frostbite i^i face foarte bine treaba, mediul de 
joc distructibil condimentand substantial experien^a de 
joc. Rezulta de aici ca trebuie sS te gande^ti de doua ori 
inainte de a te ascunde dupS un zid sau gard, pentru cS 
oricand gloan^ele inamicului pot mu^ca din ambele cu 
sete, pans cand nu mai rSmane nimic din ele. Nici clSdi- 
rile nu sunt prea sigure, dacS te gande^ti cS sunt de 
ajuns cateva grenade bine plasate pentru a le transfor¬ 
ma in mormane de moioz, iar tot ceea ce po^i face tu, in- 
amicul o poate face uneori mai bine. 

Nelipsite, vehiculele se comports foarte bine din 


plus, spre deosebire de campania seacS, fSrS cap 5 ! prea 
putinS coadS din Modern Warfare 2, BC2 dS dovadS de 
un simt al umorului innSscut in acest sens, neezitSnd 
sS-l ia la mi^to pe concurentui sSu direct atunci cand are 
ocazia. Dar n-o sS stric surpriza 5 ! vS las pe voi sS desco- 
periti aluziile cu pricina. 

Povestea ii are in centrul aten^iei tot pe aiuritii din 
primul joc, reintalnirea cu Sarge, veteranul grupului, 
Sweetwater, „de 5 teptul"pSmantulul, Haggard, demola- 
torul 5 ! Marlowe, „tlpul cel nou" pentru eternitate, fiind 
cat se poate de savuroasS. Povestea in sine orbiteazS in 
jurul unei arme de distrugere in masS, un echivalent al 
bombei atomice realizat de oamenii de ^tiin^S japonezi 
in timpul celui de-al Doilea RSzboi Mondial, dar care 
abia acum ne amenin^S cu adevSrat. De altfel, campahia 
demareazS cu 0 misiune excelent realizatS, ce se desfS- 


jocul nu s-a bucurat de succesul scontat, fanii care se ay 
teptau sS-l vadS lansat in primul rand pe PC, sim^indu- 
se, 5 i pe bunS dreptate, trSda^i. Din fericire, situa^ia este 
cu totui alta in cazul Battlefield: Bad Company 2, cSruia 
EA i-a acordat mult mai multS aten^ie. 


Despre o campanie 


Avand la bazS un Bad Company remarcabil, BC2 
vine in intSmpinarea pufcajului de duminicS cu 5 ! mai 
multS distrac^ie - mai multe explozii, 0 campanie solo 
mai lungS 5 ! 0 components online aproape completS. In 
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efectele de iluminare 
PHMMH^MV^^^^B (ah, soarele Sla!), dar 
^i cele climaterU;^/ 
precum cea^a, te pot 
l^sa 

realist au fost simula- 
te. Texturile, la randul 
lor, sunt bine realiza- 
te,excep^iileminore 
regulS nereu- 
jinds3 5 tirbeascaca- 
litatea superioarS de 
Jk:' i^econtestat a ansam- 

blului vizual. 

13 ,. (jgj-g grafted 

de zile mari avem, afla^i c3 efectele sonore sunt 5 ! mai 5 !. 
Fie ca e^ti ?n toiul unei inclejtari armate sau tragi cu pu§- 
ca cu luneta de pe 0 creastS, jocul simuleaza exact mo- 
dul de propagare al fiecarui sunet in parte. Tunurile tan- 
curilortunS cu efectin depSrtare, glon^ul unui lunetist 
ricojeazS distinct din copacul in spatele cSruia te-ai as- 
cuns, iar pajii pe care ii auzi strivind zapada din spatele 
tSu \\\ pot da fiori pe jira spinSrii la orice orS din noapte. 
SunetuI, sub toate aspectele, este cu adevarat 
exceptional. 

In concluzie. Battlefield: Bad Company 2 aduce 
exact ceea ce am a^teptat. Este mare, distractiv 5 ! antre- 
nant, nu numai in single player, dar §i in multiplayer. In 
plus, avem chiar 5 ! servere dedicate. Ce mai a^tepta^i? 

■ KiMO 


punctui de vedere al controlului 5 I este 0 pIScere sa le 
conduci de fiecare data cand se ivejte ocazia, fie ele tan 
curi, barci pneumatice, ATV-uri sau buggy-uri dotate cu 
mitraliere grele. Imi lipsejte, totuji, ceva, anume ocazia 
de a pilota un elicopter de atac Hind $i de a dezlan^ui ia- 
dul la sol din carlinga lui. In primul BC, aceasta experien- 
ta exista, dar aj min^i s^ zic c5 am motive sa ma plang, 
pentru ca efectiv n-am avut timp s5-i simt chiar atat de 
tare lipsa. Din fericire, BC2 este palpitant ji plin de sur¬ 
prize de la un cap^t la celalalt. 


rul mai mare ji poate tocmai de aceea tabara lor poate 
parea pu^in prea potenta. 

Exists 0 serie de alte moduri de joc, mai mici ca arie 
de desfa^urare ^i numSr de jucatori, cum ar fi Squad Rush 
§i Squad Deathmatch, ce gazduiesc partide de 4 contra 4 
jucStori. Bataliile sunt departe de a fi epice in aceste ca- 
zuri, dar fiecare mod este distractiv in felul sau, ac^iunea, 
de exemplu, hind mult mai rapidS, dar la fel de intensa. 

La randul ei, colec^ia de vehicule din multi este 
vasta, iar in acest caz putem folosi ji elicoptere de atac 
pe langa tancuri, ATV-uri, barci cu motor, jeepuri, vehi¬ 
cule blindate de transport §i altele, in func^ie de harta. 
BStaliile intre tancuri, pe un covor de nisip orbitor batut 
de soare, sunt cu adevarat provocatoare, in timp ce cres- 
tele inzapezite ascund adesea lunetijti din calea cSrora 
nu ai cine jtle ce seSpare. 

Elicopterele de atac, insS, jJlIijTlIllJnnllc^ 

sunt mai greu de controlat, ^nOQl'irilif li'wH 

tocmai de aceea nu oricine 

este recomandat sa le pilo- 

teze. Este Indicat sa iei intot- ^ \ ^ 

deauna untunarcutinein Ij.' i a 

Tjr > . PMvan I 

aer 5 I sa faci bine sS nu te ^ 

prSbu^e^ti dupa nici zece 
secunde de la decolare. 

Sunt destui din a§tia 5 ! fSrS 

tine, daca te incadrezi in ca- | pgr V- -— 

tegorie. Exista chiar 5 I eli- , - 1 ^ 

coptere de transport echi- 


pate cu doua mitraliere grele pe fiecare parte, ce pot 
transporta un numSr important de combatan^i dintr-un 
loc in altui $i sunt mai ujor de controlat. Dar aten^le pe 
unde le ISsa^i 5 ! ce face|i cu oricare dintre vehicule, pen¬ 
tru ca pot fi orlcand„rechlzl|lonate de tabara ad versa" 5 I 
folosite impotriva voastra. 

Sistemul de selec^ie a clasel din care va face parte 
soldatui tau pe campul de lupta este bine implementat 
§i da ac^iunli mai multa culoare, capturarea unor obiec- 
tive 5 i uciderea inamicilor deblocand treptat nol arme, 
abllitati speciale §i piese de echipament specifice clasei 
alese. Procesul este lent %\ anevoios, iar faptui ca medi- 
cul nu are din start kit-ul de resuscitare asupra lui, ci tre- 
bule sa lupte din greu ca s3-l ob^ina, mi se pare cel pu^in 
cludat. Ce rost mai are s5-l alegl de la bun inceput? Eu 


The Real Thing 


de 0 eternitate pentru a fi reincarcate, Iar traiectoria 
gloan^elor trebule atent calculate, ele comportandu-se 
realist. Nu vor urma niciodatS o linie dreaptS, Iar cu cat 
e^tl mai departe de ^intS, cu atat ai mai multe janse s3-i 
rSscolejti pSmantuI de la picioare, in loc s3-l nimerejti 
capul. Lupta este astfel mult mai provocatoare, mai tac- 
tlc3, Iar singurul lucru care m-a deranjat a fost faptui c3 
adversarli mel n-au murit de fiecare datS cand le-am in- 
fipt cu^itul in cap. Foarte cludat. 


Evident, filnd vorba despre un joc pe a carul frunte 
scrie„Battlefield", era de a^teptat sa fim intampinati cu 0 
componenta multiplayer solids, iar DICE nu dezam3ge§- 
te nici la acest capitol, aceasta fiind, de fapt, componen¬ 
ta sa principala. Pe Iang5 modul de Joc Conquest, a fost 
revltallzat modul Gold Rush, redenumit simplu Rush, caz 
in care avem de-a face cu 0 lupta alerta pentru atacarea 
5 i apararea pe ture a unor oblective strategice de pe 
harta, ce func^ioneaza in felul urmator: un num 5 r„neli- 
mitat"de aparatorl trebuie sa infrunte un numar limitat 
de atacatori care le iau cu asalt pozi^lile utilizand incar- 
caturi explozive ji arme conventionale. 

Situatia este cu atat mai dIficilS pentru ap^r^torl in con- 
ditlile in care cladirile in care se ascund aceste oblective, 
dar 5 I ei, pot fi daramate, insa compenseaza prin num 5 - 


Love it! 


Grafic, jocul este 0 bijuterle, designul nivelurilor 
hind unul de exceptie. Este deosebit de Imerslv, Iar 


Gata, inapoi la treabS! 


insumi joc de obicei din postura de medic %\ trebuie sa 
recunosc c3 este frustranta decizia produc^torulul in 
acest sens, ins3, odat^ ce obtii kit-ul, lucrurile se schlm- 
ba radical in bine. 

Mediul inconjurator a fost 5 ! el drastic imbunatatit 
din punct de vedere vizual, jocul capatand un aspect 
mult mai realist. Majoritatea armelor par a avea nevoie 
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E cam greu sa oferi 0 alternativa la fel de captivanta ^i amuzanta precum 
Campania single player din Bad Company 2. Dar cum multiplayer-ul se 
vrea a fi punctual forte al jocului, vS ofer Unreal Tournament III ca alter- 
nativa. Este alert, incitant, foarte divers ca moduri de joc fi ne da ocazia 
si zburdam intr-unele dintre cele mai trSsnite vehicule gandite vreoda- 
tl. Foarte SF fi plin de mod uri geniale. 

*LEVEL FEBRUARIE 2008 


CONCLUZIE: 


Oricine se dedara fan al pac-pac-ului online nu are 
motive sa treacS cu vederea Battlefield: Bad Company 
2. In plus, vine fi cu 0 campanie solo antrenanta, pli- 
na de momentele amuzante. 
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“ORIGINS 

Awakening 



The Darkrespawn 

Pare-se ca nimicirea Archdemon-ului n-a pus 
capM problemelor grey warden-ilor. Odata sosit la 
Vigil Keep, fortarea^a care vegheaza fostui domeniu 
al unui co-conspirator al lui Loghain $i actuala posesi- 
une a ta, vei observa cu stupoare c3 darkspawn-ul 
Inca mai are dinti ^i a reu^it sa ravajeasca frumuse^e 
de castela?. Colac peste pupaza, in peisaj apare o jivi- 
na nemaivazuta, un darkspawn capabil sa articuleze 
fraze complexe ^i ingrijoratoare. Fortarea^a are nevo- 


ie de investi^ii serioase (adica bani ji mici quest-uri), su- 
pu^ii tai i^i vor cere sfatui m^elept m multiple randuri 
(decizii care afecteazS cat de cat finalul), iar misterul 
darkspawn-ului vorbitor se adance$te $i se ramificS timp 
de 15 - 20 de ore cat dureaza campania. Personajele din 
Origins sunt cam scumpe la vedere. Oghren este slngu- 
rul personaj recrutabil, restui sunt„de cameo". Wynne i^i 
da un quest, Alistair apare pu^ln la inceput sau sub for¬ 
ms de text in colajul de final, m func^ie de rezultatui 
Landsmeet-ului din Origins (presupunand ca ai Impor- 
tat personajul, o„afacere"care nu influen^eazS dramatic 
evenimentele din Awakening), Iar Morrigan nu zice nici 
„pas" Pe restui nu ^in minte sS-l fi vazut, de^i e posibil sS 
fie pomeni^l in anumite situa^il. 

In Awakening, aten^la noastra s-a mutat in vecina- 
tatea burg-ulul Amaranthine. Ceea ce inseamna ca nu 
vom revizita loca^ii din Origins. Deci nu s-a reciclat ni- 
mlc, lucru imbucurator pentru amatoril de lucruri noi. In 
schimb, ne bucuram de loca^ii noi, arStoase, unele chiar 


memorabile, semn cS s-a muncit ceva mai mult la le¬ 
vel-design. Avem orajul Amaranthine, o ceta^uie mi- 
cuta„dintr-o bucatS"care arata 5 i„se simte"intr-un 
mare fel. Vom explora un thaig superb, un sStuc de 
mlajtina parasit, ba avem timp $i de o plimbarica 
scurta, dar IntensS, in Fade. E drept, exista mai purine 
locatil in Awakening, Iar respectivele loca^li sunt ceva 
mai mici decat in Origins, dar per total lasS o impresie 
mult mai placuta. Pana ji designul encounter-urllor 
ml s-a pSrut ceva mai rasSrit decat in Origins. 
Cantitatea de„filler combat" (lupte ujurele, de um- 
plutura, menite sa lungeasca jocul 5 I sa te duca la 
level cap mai rapid) s-a mai micjorat parcS. Dupa ce 
am petrecut ceva timp in Awakening, mi-au revenit 
vechile banuieli conform carora Origins ar fi fost lun- 
git in mod artificial. 

Limita de nivel a fost ridicata la 35 (cu un 
achievement absolut Inutil, ca toate achievement-uri- 
le, pentru atingerea nivelulul 30), arborii de talente 5 I 
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, dialogulle 
ere publil|te 


skill-uri au crescut vlzibi^pi 
tru fiecare clasS (adi^i tai^ |io 


ten^eaza unele build-dV^eja 
consacrate 5 I creeps fioilbj 
tS^i Interesante) Jn 
ales pentru cel c^e^i 
portat personajul, da|^oi» 
sS incerce un buildpft, 
id? •re 


rut 5 i poslbilitat« 0 ‘^§res| 
adIcS resetarft atritto^fcr, % ^ 
skill-urlloi^i ^al^®l^en-J J 
tru cei care nu-^i fac >§aculM 

1 


nor 


irou din A^kenin|. 
ra respecMie tomurS 
ige un but|n„i|^et 
:are treabio^ fi re- 
,si gata. Altounwai^i 


prin MMORPG-uri.„R| 
se prezinta sub formd 
cai^ulii care costa in jlr de ^ 
galbeni, 0 suma mult prea 
mica avand in vederefcosibili- 
ta^ile financiare (am tkrmlfat 
jocul cu 250 de galb4»i) ale unul 
Atat de u^or ( 5 ! de d^) p(«i pro<j 
incat la fel de bine witea| sa aej 
Character" pentru momentele in care treab^oa; 
zolvata mult mai u^or cu alt builA 5 ! gata. Alto 


gande^ti personajul cand jtii ca e»„blocat"alat^i dyl 
pans la final... MS mir cS n-a apSrulun personaj cai 
schimbul unei sume modice, i^i schimbS clasa. 

Vorba scurta, sara|ia RPG-ul^i 

Dialogurile, din nou, mS lasS rece, mai ales canciii^ 
aceea§l lunS mi-au picat in manS cateva jocuri ( 5 ! ni 
RPG-uri) care mi-au satisfScut mai bine decat 
Awakening poftele de cetitor. 5 I mS voi refer! strict 


cele trei jocuri pe care le-am butonat intensiv luna 
aceasta, nu la genialul Arcanum, pe care am fScut„gre- 
§eala"sS-l muncesc pu^in in scurtele pauze de Dragon 
Age. Star Control, o„vechlturS"de adventure/arcade/ 
rategie/RPG spatial cu un background solid, dialoguri 
niale 5 ! poveste excep^ionalS, Kingmaker (expansion, 
S) cu ale sale briefing-uri pline de mlez 5 ! Chaos Rising 
j^alogurile sale scurte 5 ! helrupiste, care mustesc de 
Sfte spa^ialS 5 l„ubermenschisme". Toate trei mi-au 


Srit,*cel pu^in la capitolul„sporovSialS", satlsfac^li mult 
i^ari decat RPG-ul anului 2009 ^i expansion-ul sSu. 


Origins: chiar 5 ! in cele mai bime momerl 
nu depS^esc calitatea fantasyurilAr med 
la kilogram de Wizards of thf Coalt. Intrfrile in Code! 
unde nu cred cS a existat 0 limits de caractere pentrl 
scuti ceva bSnu^i la voice acting, mi se p^S sunt scribe j 
mult mai bine decat dialogurile. 

0 schimbare in bine, cred eu, este cS f-a renun^at 
la clasicele discu^ii din tabSrS. Dialogurile cu tovarS^ii de 
drum sunt ceva mai purine, sunt declan§ Je doar in anu¬ 
mite locuri §i, in general, nu dureazS prealiult, trebu- 
5 oarS care sigur ii va deranja pe unil dintre voi. 

Mie unuia ml-a pIScut ideea, pentru cS s-a devlat pu^ln 
de la formula clasicS 5 ! oarecum formats de a vizita in 
mod regulat tabSra pentru a oferi tovarS^llor de drum 
consulta^il gratuite 5 ! un umSr confortabil pe care sS-^i 
plangS amarul. 

0 alts chestiune care mS zgarle pe creler este 
umorul format, fScut la normS. Cineva a spus„JucStorul 
trebule sS mai 5 ! radS, ave^i trei zile sS„scrie;l"un com¬ 
panion glume^, hatru, care sS-ji ascundS problemele in 
spatele umorulul 5 I sS destindS atmosfera cu atitudinea 
sa rebels, neserloasS". In Origins l-am avut pe Alistair 
(care mi-a stricat 0 bunState de final), aid avem una bu- 
catS dwarf alcoollc plus un mag„ 5 ugubSV'evadat din 
ghearele pSstorllor de magi 5 ! inregimentat cat ai dipi 
din ochi in randurile Grey Warden-ilor. SlavS Creatorului 
cS am gSsit destui de rapid un personaj care sS-l inlocu- 


Rfcebce-am 
sp» 5 ! in re- 
vlew-ijjlui 
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dacS tpt al^ 

mai evidei^e, iar i^e J 
De exemplu, iStalia ffl 
interesantd care poatli 
luiai luat deciziile„edi 
Cape^i, astfel, un oarJi 
consecintele acestor ak 
rul epic) un motiv p^i 

Singurele lucrurLcar^-a J 
cur extrem de tare del asemenJ 
cSteva bug-uri majore (anj numJ 
facut s3-mi pierd eclpar»ntul J 
noroc cu cei trei giga de save-u * 
le-am bejtelit mai sus. i 

Poate ejti descurajat de tonul pul 


iasca pe Oghren, altfel trebuia sS parcurg toata campa 
ninidturi de el. 


sat 5 i pe mai tarziu (cum mi se mtampla destui de des 
cand termin un joc bun). A fost o cSlatorie frumoasa. 

■ cioLAN 


Awakening 

Cu toate acestea, povestea, deji mai pu^in^epicS" 
decSt in Origins, unde influen^ai destinul unei na^iuni, 
mi s-a pSrut mult mai interesanta fi mai finu^^. 5i, prin 
implica^iile ei, mult mai sumbra. Chiar dac3 nu te pajte 
0 ApocalipsS ca la carte. Sunt abordate o serie de teme 
interesante printre care ji eterna problema a liberului 
arbitru (la nivel de RPG pentru mase, e drept), iar alege- 
rea de la final mi-a dat ceva de g^ndit cu privire la rela^ia 
darkspawn-ulul cu universul. Deji gri in anumite zone, 
pans la urmS Origins i^i dSdea un antagonist mut, unidi¬ 
mensional, construit pentru a fi urat pana la capSt. fn 
Awakening, darkspawn-ul ji-a angajat un avocat, iar lu- 
crurile devin mult mai interesante spre final cSnd incepi 
sa sim^i o urma de simpatie pentru personajul (persona- 
jele) negativ (negative). Astfel, alegerea de la final (cSci 
va exista una) va cSpSta mai multS greutate, Iar Investi- 
\\a emo^ionalS e mult mai mare. 


linistrativi 


lurca in jhtd placut fi- 
I jocul caputin 0 dgr^ 
InpiedicA s^a bu- 
I povestep f(^t ce^ 
[at vreo trJ, bnul m-a^ 
(^tigat cu nta^ruda,^ 
5 i dialoguile, pf care 


cam negativlt a^ai 
ticolului, dar eu i^l spun ca nu estelazul. Deji vorariljl 
ma ajteptam la mai mult (sincer, speram la ceva m^in 
vana lui Mask of the Betrayer) de ^„textieril''Biowar|- 
ulul in frunte cu musiu Gaider (cal NU este un autoj 
straiucit de fantasy, btw), am simpt o stranie mul^umir^ 
dublata de o urma de regret ca m-am lacomit ji n-apiTl 
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Daca dori|i o experien^a aseman^toare (uneori mai buna, alteori mai 
fin buna), lua|i la piguiit toate RPG urile Bioware, in special Baldur’s 
Gate 2, daca n-ati facut-o inca. Daca imi urmati sfatui, vorbim la anul. 
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> glume unde nuecazul 

> se mai putea munci la dialoguri 
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Nu este ce-a fost Mask of the Betrayer pentru 
Neverwinter Nights 2, dar se achita decent de datorie, 
in special pentru un expansion apdrut la nici luni 
dupajocul„tata'’. 
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C itind pe ici, pe colo mal un review, mai o impre- 
sie, mi-am dat seama ca nu sunt singurul care 
5i-a pus o intrebare destui de interesanta legata 
de nebunia asta de fascina^ia oamenilor pentru sub- 
marinele din timpul Razboaielor Mondiale. Pe langa fap- 
tul ca via^a de marinar pe un astfel de vehicul in timpul 
razboiului era una foarte jegoasa ji de obicei se sfar^ea 


pe fundul marii, submarinele au fost 5I unele dintre cele 
mai groaznice„automate"de distribuire a mortii. Adica, 
pe langa milioanele de tone de cargo care s-au dus pe 
fundul marii, o gramada de oameni care calMoreau cu 
acel cargo au avut cam aceea§i soarta. Asta ca sa nu mai 
vorbim de cazurile in care acel cargo erau chiar oamenii, 
transportoarele de trupe. 


O Paranteza 

Ceea ce am observat ca llpse§te din jocurile cu 
submarine este tocmai acest lucru - cele cateva zed, 
sute sau chiar mii de oameni impra^tia^i asimetric pe su- 
prafa^a apei. Acejtia fie ca raman blocafi pe vaporul care 
se scufunda, fie sunt uci^i de masa acestuia care se pra- 
v^lejte peste cei care inotau crezand ca au scapat deo- 


Tunul de Punte - de preferat .A 
torpilelor cand e posibil 


Cum sa ascunzi un gameplay de calitate 


umane de ne-a facut sa devenim criminalii in serie care 
suntem?! Nu zic c 5 e un lucru rau neaparat, nu zic ca nu 
ajuta la evolutie. Dar undeva acolo chiar cred ca se pu- 
tea mai bine sau, daca nu, macar altfel. 

Cert e ca cei mai mari criminali in serie ai umanita- 
^ii au piepturile, insufle^ite sau nu, pline de medalii. 
Eroismul, spre deosebire de filme ^i car^ile cu rol istoric- 
propagandistic, adica majoritatea filmelor de razboi de 
pe piata (cu cateva exceptii notabile), de obicei s-a ma- 
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camdata. in fine, mai sunt ji cei care sunt tra§i la fund de 
catre vartejul de apa creat in urma scufund^ril. lar sub- 
marinul care a provocat disperarea pleaca lini^tit pe dru- 
mul sau ca cum nimic nu s-ar fi intamplat $i niciun om 
nu ar fi fost lasat in mijiocul oceanului sa moara intr-unul 
din celelalte moduri posibile, incepand cu setea ^i arsu- 
rile de soare 5! terminand cu rechinii §i canibalismul. Pe 
de alta parte, moartea unui submarinist este mult mai 
spectaculoasa. 

A^adar, ca majoritatea aspectelor razboiului, nici 
acesta nu a fost unul placut. Normal, despre toate s-au 
facut jocuri 5! pe toate le gasim, noi, oamenii civiliza^i 
din ziua de azi, ca fiind absolut fascinante. Din lumina 
asta sunt sigur ca nu ve^l fi surprin^i daca imi mal pun o 
intrebare: ce anume a mers prost in cursul evolutiel 


Mrai| 








Locul unde nu s-au mai intors^ 
majoritatatea submarini^tilor : 


Primul model de diun Clasa VII 
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Aja se scurgeau 99% dintre 
zilele de marinar submarin 


Un camarad de arme se 
mtoarce acasa 


surat in movile de morti, fiecare de cateva zed de mii. 
lar din punctui acesta de vedere, jocurile sunt 0 mostra 
de realism. Ji aici prlme^tl medalii tot pe numar de ina- 
mlci mor^i. Numai ca sunt doar nl^te jocuri 5I e mal bine 
sa zbori creierii colegulul tau de camera virtual decat in 
realitate. 5I nu pentru ca ar fi tulburator 5I ^ocant, ci pen¬ 
tru ca, din motive tehnice, colegul tau de camera nu 
poate salva inainte de asta 5I nici nu se va„respawna". 

Cel mai probabil va zacea intr-o balta de sange $i came 
alba-gri, masa cerebrala, 5I te va privi dezaprobator cu 
ochlul care a sarit din orbite drept pe lustra. 5i crede-ma, 
in urma acestui eveniment, crelerul iti va ceda §1 ^ie, intr-o 
alta forma, deoarece I se rupe„safety-netu"5l subcon^ti- 
entul Invadeaza con§tientul, lucru care duce la proble- 
me destui de mari. De-aia de exemplu nu a^ pune la 
conducerea unei farl un fost luptator in Vietnam sau de 
mal 5tlu eu pe unde. Cu bariera asta sparta, e tare u^or 
mal tarziu sa triml^i oameni „dincolo", pentru ca deja e 
vorba de„Stats", de„leaderboards". Ma intreb acum daca 


jocurile nu sunt capablle sa sparga $1 ele bariera asta... 
e un lucru care ramane de vazut. 

inapoi 

in alta ordine de idei, cu 0 tenta mai distractiva. 
Silent Hunter 5 a fost gandit cred ca pe ideea ca e timpul 
sa ofere un alt tip de realism, 5! anume sa devina mai 
uman. Nu doar o serie de butoane 5! de efecte grafice 
fara prea multe sentimente. Tocmai latura asta umana 
ml-a determinat„Paranteza"de mai sus. Sunt sigur ca nu 
sunt singurul care, in momentui in care a dat die pe 
unul dintre matelo^i ^i a vazut op^iunea de a-l intreba 
despre copii 5! familie, ji-a pus problemele de mai sus. 
Mai ales dupa ce vezi poza ^ocanta cu ca^iva marinarl 
danezi care au stat singuri pe un submarin in misiune 
vreo 5 ani, in al Doilea Razboi Mondial, unul dintre ei 
avand in mana o papula neagra 5! murdara, cu 0 privire 
din nasturi cel pu^in diabolica, ce le reprezenta norocul. 
Pe de alta parte, po^i ^ti care dintre cei doi factor! de de- 
clzle, Mister G. or mister S., l-a ti- 
nut in via^a?! 

51 ulte a^a am vorbit despre 
unul dintre aspectele acestui joc 
care cu siguran^a a trezit senti¬ 
mente neplacute jucMorilor. 
Consider ca nu e bine sa respon- 
sabilizezi prea tare gamerul, sa-i 
pui in spate moartea unor cama- 
razl, fie ea 5I virtuala. A trezi sen¬ 
timente negative, ca cele de mai 
sus, in omul care se joaca, poate 
crea probleme pe termen lung. 
Pe langa asta, este 5I extrem de 


OBD 


Urmand mult prea multe 
waypoint-f-uri... 

















Silent Hunter 5 




Vedere subacvatica 
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Solutie aproape buna... 




frustrant sa fii nevoit s3 dai personal multe dintre co- 
menzile Importante, fugind ?n submarin de la un om la 
altuL Pentru ca acesta este„feature"-ul cel mai scos in 
fata, scheletui de marketing pentru Silent Hunter 5. 

Acum poti umbla prin submarin fara restric^ii, po^i fugi 
de colo-colo ca sa sim^i realismul pana in maduva oase- 
lor. Baiul e ca in momentui in care ajungi intr-o situa^ie 
de criza ^i incepi sa te impiedici in frame rate-ul de trei 
lei (sugestie - renun^a^i la umbre, pentru ca se va dubla 
frame rate-ul), sa te impiedici in scara pe care fie nu po^i 
urea, fie nu po^i cobori cum trebule din cauza ca are un 
Interval foarte mic de dlstan^a in care se activeaza auto¬ 
mat etc., iti dai seama ca de fapt este o mare problema a 
joculul. Ji se asoclaza de fapt cu cea mai mare dintre 
toate problemele, lucru care duce la imposibilitatea 
efectiva de a juca. Ceea ce, oricum ai lua-o, este o pro¬ 
blema, pentru ca jocurlle trebule in general facute astfel 
incat sa poata fi jucate. 

Pe langa asta, matelotilor le po^i dezvolta 5 ! ablll- 
tatlle cu punctele de„experlenta"pe care le aduni, ceea 
ce te face sa ajungi sa-i cuno^ti, sa le intelegi probleme¬ 
le ^i sa-i asculti cum i^i plang pe 
umar. Ca sa nu uit, am jucat cred 

vreo 5 ore pana sa-ml dau seama ca interaefiunii cu colegii 
imi pot dezvolta oamenii. Asta fie garsoniera. 

pentru ca am fost prea de^tept 5 ! 
am sarit peste vreun Tip, fie pentru 
ca nu a existat un astfel deTip, ceea 
ce e mult mai rau. $i nu e vIna mea. 

Moartea pasiunii 

Sunt un mare pasionat de si- 
mulatoare in general. Intotdeauna 
am preferat simulatoarele navale, 
pentru ca vin dintr-o familie cu pa- 




^ O 


Un gr^up care a^teapta 
buchetui de tprpM^ 
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slune pentru construc^iile de barci. De fapt, am ^i dat la 
Marina Militara, unde pana la urma nu am ajuns din mo¬ 
tive medicale (nu v5d bine culorile). E dureros ca sunt 
sub 10 jocurl pe pia^a cu care incerc sa-mi satisfac paslu- 
nea, dar e 5 ! mai dureros cand unul dintre acestea face 
gre^eala majora pe care a f3cut-o Silent Hunter 5, §1 anu- 
me sa-^l ofere 0 interfa^a atat de proasta. $i nu zic aid de 
ceasuri 5 ! de alte lucruri care nu sunt reallste, pentru c 3 
nu asta e Ideea. Atata timp cat func^ionalltatea este asi- 
gurata, putea sa fie toata interfa^a roz cu buline ro^li. E 
vorba despre faptui ca ai func^il doar pentru vreo 10 % 
din posibilitatlle jocului. Adica, jocul este, ca de obicei, de 
un realism ie^lt din comun, care a ajuns aproape mai sus 
decat in Silent Hunter III. Insa acest realism, acest game- 
play POSIBIL de mare calitate este ascuns in fa^a unei in¬ 
terfere 5 I a catorva shortcut-url care 41 dau acces la cel 
mult 50% din acest realism. Asta ca sa nu mai vorbesc 
despre manualul de recunoa§tere care este 0 jego^enie ji 
despre modul de prost gust cu care calculezi solu^la ma¬ 
nuals. Eu in^eleg ca a fost aleasa aceasta solutie pentru a 
se potrivi cu restui modelului de Interac^lune umana. 


Dar, din moment ce imi pot lua de pe Subsim.com 
Interfata de Silent Hunter III sau IV ji majorltatea funcrii- 
lor sunt accesiblle, incluslv comunicare la distan^a a or- 
dlnelor - ori sunt eu orb ori nu am g^sit cum dal ordine 
la distan^a - cu care am acces la realismul 5 I gamelplay-ul 
de care ma plang mai sus, de ce trebule sa ma frustrez in 
halul acesta? 

Bun, sa plecam acum de la ideea ca Ubisoft a luat 
decizia de a face Silent Hunter un joc de mase, un joc ca¬ 
sual. Pe langa faptui ca e dovedit ca a^a ceva e Imposi- 
bll, exceptand cazul in care il faci side-scroller sau arca¬ 
de, ca Jhe Hunt for Red October", acela vechi pentru 
Z80, oare„casualism"-ul este dat de 0 Interfata care 41 
ascunde de fapt realismul? E 0 fenta de-asta sa te faca 
sa crezi ca jocul e simplu, dupa care sa te prinda 5 ! sa te 
rina acolo? Divizia de marketing 5 I produc^ie trebuie sa 
alba 0 parere tare proasta despre cumparatorli sai... 

Pe de alt^ parte, oricum te-ai gandi, pe bune, casu¬ 
al player sau nu, chiar trebule s5 jtii la ce adancime de 
submarin este fundul in mljlocul unei misluni in ape pu- 
tin adanci, ca sa $tii la ce adancime sa cobori. Chiar ai 
nevoie sa dai ordine de la distan^a cand vine vorba des- 
pre„Man at deck gun"cu tine in camera torpilelor. 

Pentru ca restui jocului nu prea te iarta. Adica OK, Al-ul 
poate fi prost. Dar un Destroyer intotdeauna va lovi din 
plin de la 50 de metri. lar daca nu ai un buton de 
Emergency Dive 5 ! te impiedici 10 secunde prin short- 
cut-uri, nu mai scapi. Ceea ce devine frustrant. 

Ca 0 alta parantez^, ai cea mai tare echipa de pro- 
duc^ie specializata in simulatoare. Oameni care 4i pot 
desface 5 I aduna la loc un submarin in realitate. Oameni 
care pot inota 5 I gandi ca un capitan de submarin. Cat de 
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„mlsguided" trebuie sa fil sa le cerl acestor oameni s^ serie, unde campania era foarte dinamica ji sistemul modul in care reac^ioneaza acesta in func^le de punctui 

faca din Silent Hunter un joc casual, un joc de mase. unul Sandbox, aid jocul are o campanie clara, cu teatre de lovltura al torpllei, pot spune ca, a^a cum ne-a ob\y 

Oamenii aceia nici macar nu ^tiu ce inseamna acel target, de opera^iuni, misluni specifice etc. Din fericire, s-a nult, echipa de la Ubisoft Romania jtie cate ceva despre 

Un jucator casual joaca maximum 15 minute per men^inut cat de cat dinamismul, insa intr-o forma u^or acest sublect. E clar ca entita^ile sunt modelate cu zone 

seslune 5 ! ca sa se intoarca trebuie sa alba parte de 0 llmitata care nu e deranjanta. Consider ca pe nivelul de specifice de damage, atat pe verticals, cat §i pe orizon- 

cantitate foarte mare de fun. De asemenea, de obicei nu dificultate pe care joc, adica High (pentru ca nu l-am pu- tala. Sunt luate in calcul atM sistemul de compartimen- 

au calculatoare de top ^i ajteapta ca jocul sa le ofere tut face custom; chiar imi place free camera...), condi^il- tare intern, menit sa ofere protectie la scufundare, la di¬ 
permanent informatille de care au nevoie intr-o forma le de terminare a campaniei sunt un pic exagerate, in feritele modele de vapoare din joc. c^ 5 I distrlbu^ia 

deja procesat^. Culmea e ca 5 I jucMorii de simulatoare sensul ca nu e foarte u^or sa scufunzi 150.000 de tone greuta^ii 5 ! a cargoulul in cala. Am lovit de cateva ori 

vor exact acela^i lucru, dar diferen^a este ca ei vor aceste de cargo. Ai nevoie de multiple intoarceri la baza pentru acele..sweet spot-url" 5 ! am constatat bucuros ca vapo- 

Informatii neprocesate. Vor ei sh le inteleaga 5 ! s3 le folo- a reface stocul de munitie 5 ! torpile, ceea ce de langa rul s-a rupt in doua dupa cum ma a§teptam. De aseme- 

seasca a^a cum cred de cuviin^a. Or Silent Hunter 5 nu coastele Irlandei prin Canalul Manecii e intotdeauna 0 nea, am scufundat ^i ditamal cruci^atorul cu 0 singura 

ofera aceasta Informatie cum trebuie in niciuna dintre problema. Pe de alta parte, campania ofera suficient astfel de loviturS cu grija calculate manual. Atat eu, cat 

formele de mai sus. gameplay pentru cineva care alege sa joace pe realism 5 ! producatorii am §tiut unde e magazia de muni^ie. 

ridicat. fnsa poti oricand incerca o mislune istorica. Ceea ce imi aduce aminte de povestea aceea in care un 

Struct lira silent Hunter 5 vine in premier^ cu un mod de matelot neglijent a lasat u^a de la magazia de munitie 

Voi incerca s^ schimb tonul destui de negativ, pe multiplayer care evident are doar op^iunea de coopera- deschisa, lar 0 torpila care nu a explodat la contactui cu 

care nici macar cei de pe Subslm.com nu l-au avut, a^a tiv impotriva Al-ului. Nu zic, e foarte faina daca ai pe cl- armura a trecut prin aceasta ^i a intrat pe u^a magaziei 

ca a§ zice c3 in rest Silent Hunter 5 este cel mai reu^it joc neva ca tine, cu o pasiune pentru luptele de submarine. de mun4ie... 

din serie. Evident, cu condl^la sa ai patch-urile la zi pen- Pe internet din nefericire am gasit foarte pu^inl jucatori, Jocul este 0 plelada de explozii 5 ! de efecte grafice 

tru c 5 5 I acesta a fost lansat tot intr-o forma pre-beta pe la 0 luna ^i ceva de la lansare, lucru care m-a cam sped- care au dublu rol, de a te Informa cata via^a mai are va- 

piatS. De asemenea, a primit cadou noul sistem de pro- at. Adica e clar ca in pofida faptului ca multiplayer-ul porul ^i de a te incanta vizual. Desigur, acum exists o op- 

tec^ie de la Ubisoft, pe care nu-l gasesc chiar a^a de ori- func^ioneaza bine, fara lag 5 ! deconectari, totu^i e nevo- t'une de realism care te lasa s^ adaugi un health bar la 

bil pe cum se spune. Asta pentru ca am o conexiune la le de mai mult decat un simplu „Scufunda|i impreuna 2 respectivul vapor, ca s5 ^til exact cata mun4ie mai ai de 

internet. Daca nu a? fi avut. daca a? fi dorit s^ joc acest mllioane de tone de cargo". E nevoie ca oamenii sa con- consumat cu Deck Gun-ul, de exemplu. 

joc in concediu la Fundata. nu m-a^ fi putut juca. cureze unul impotriva celuilalt. Prin urmare, ideal ar fi In ceea ce prive^te Al-ul. ca de obicei, lucrurile sunt 

Pentru ca in momentui in care e^tl deconectat de la net, fost sa existe 5 ! o forma de„Convoi Control" astfel incat destui de dubioase. Ml s-a intamplat sa intru intr-un 

e^ti dat afara din joc. Ceea ce e 0 mare mojicie atat pen- s^ atraga mai mu4i oameni cu spirit de compet4le. port inamlc, sa fac praf totui acolo 5 ! sS reu§esc sa scap 

tru user, cat ?! pentru echipa de produc^ie care probabil ^ ^ nevatamat in cond4iile in care adancimea apel era de 30 

cS nu ji-a luat bonusurile pentru cS lumea nu le joaca Realism $i AI de metri ji aveam 5 corvete dupS mine. Pe de alta parte, 

jocul din cauza sistemulul cretin de protectie. Spuneam ca nivelul de realism, daca 4 i fad rost de am fost detonat cu incarcaturi explozive de adancime la 

Dar asta e in curtea lor. modalltSti de a avea acces la el, este foarte mare. 70 de m, dupa ce am fost detectat de avioane care au 

Ca structura, spre deosebire de celelalte jocurl din Uitandu-ma la modele de damage pentru vapoare, la trimis ditamai escorta. 
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Silent Hunter 5 


La gura sobei 


Going down? 


Cel mai dubios mi s-a parut cazul , 

celor doua convoaie, complet diferite ca ^ ^ 

loca^ie ca misiune, in care Al-ul s-a J •*- 
comportat complet anapoda. Prima 
data, am reu^it sa lovesc vreo trei vapoa- “7 . * 

re cargo care nu s-au scufundat. Am a§- '''f ' 

teptat 48 de ore in acel loc convoiul p- / ■ 

nu s-a mi^cat. Adica nu au fost lasate fcy / 
fara escorts si nu am reusit astfel sa le j 
scufund cu Deck Gun-ul. Am fost impre- 
sionat §i am mers mai departe. In al doilea caz, am lovit 
vreo 5 vapoare cargo, am scufundat vreo 2 ji 3 au ramas 
iar pe loc, cu elicele propulsoare sparte de torpile, ca ji 
in cazul de mai sus. De data asta insa, dupa ce escorta a 
sapat dupa mine vreo cateva ore, a plecat dupa convoiul 
care nu a oprit nici macar un minut. Am putut astfel sa 
ies la suprafafa ji s^ scufund ce mai ramasese. Interesant 
este ca, de§i convoiul ie§ise din raza vizuala, totu§i dis- 
trugatoarele s-au intors la„auzur'Deck Gun-ului. 

Evident, nu m-au putut gasi, ca de obicei. Normal, asta 
nu e 0 critica, pentru ca metodele de detec^ie in 1939 
-1940 erau destui de slabe. Daca interfafa nu ml s-ar fi 
pus contra, a? fi ajuns mai departe 5 I v-aj fi putut vorbi 
despre sfar^itul campanlei. Dupa cum se vede din 
screenshot-url, am instalat nl$te moduri de pe subsim. 
com, insa acelea aveau tendln^a sa dea destui de multe 
erorl, prelungeau timpii de incarcare etc. Dar asta e. 

CIteam ca unli au fost destui de Impreslonafi de 
Al-ul setat la maximum, dar personal nu am reu§it sa 
trag 0 concluzie. Pe de alta parte, eu zic ca e suficient de 
periculos pentru un jucator normal, incat acesta sa nu 
observe chichife de comportament care sa-i strice game- 
play-ul. Asta e treaba noastra, a celor mai hard-core. 


In ciuda a ceea ce am zis. Silent Hunter 5 va sta to- 
tuji la mine pe hard disk cel pufin un an de zlle. Asta 5 ! 
pentru c3 am loc, dar 5 ! pentru c^ sunt prea ahtlat de su- 
biect incat sa dau cu piclorul unui joc pe considerente 
morale sau de principiu. In plus am incredere in cel 3-5 
oameni care se vor mai ocupa de prolectui acesta de 
acum incolo ca-l vor aduce la adevarata sa valoare in cel 
mult 6 lunl. In ceea ce-i prive§te pe mai marii de la 
Ubisoft, le transmit multe sughifuri 5 ! un an plln de pri¬ 
me fictive. Un joc nu se lanseaza a^a pe piafa. 

■ Locke 


Ceasuy^ta de prf|mhe 
criA i:iiSfacut in 'BSBiania 


fundul apel se modifica permanent, de parca s-ar„muta" 
cu submarinul, ceea ce probabll e adevarat. E o soluble 
care a fost des folosita 5 I prin alte jocuri in engine-urlle 
astea cu„streamlng". In rest insa arata foarte bine fi evo- 
lutia de la Silent Hunter 4 este clarS. La fel ?! involufia. 
Silent Hunter 5 are doar cateva submarine jucabile, prea 
pufine zic eu, ceea ce e neplacut. Probabll ca acest lucru 
a fost determinat de nevoia u^or exagerata de a crea 
acele interioare reallste. Ca sa 0 faca pentru 10 submari¬ 
ne, ar fi avut nevoie de mult mai mult timp. In plus, cele 
mai recente erau mult mai mari, ceea ce ar fi creat pro- 
bleme tehnice. Sunt sigur ca le vor adauga in vreun 
DLC/expanslon, pentru c§ vaca inca produce, iar main! 
saomulga sunt din plln. 

In ceea ce prive^te alte aspecte ale joculul, faptui 
ca interfafa este cum este 5 I ca experlenfa nu este nici 
pe departe una le§ita din comun, chiar daca luam in cal- 
cul acele superbe explozii la care s-a lucrat probabll un 
pic prea mult (unil producer! de la marile companli de 
distribufie nu se pricep in general la multe, dar cand 
vine vorba de explozii, sunt cei mai marl experfi ji con- 
suma juma din timpul oamenilor care se ocupa de FX-url 
numai pe asta - sper ca nu am dreptate in acest caz). 
Silent Hunter 5 este excelent pentru acea parte din piafa 
care este atat de pasionata incat e in stare sa inghita ori- 
ce, pentru ca vor munci mai tarziu un an de zile sa faca 
jocul a^a cum vor ei - vezi The Grey Wolves Gold mod 
pentru Silent Hunter III. 


Avand in vedere ca Silent Hunter este singura franciza de pe pia|a din ge- 
nul ei, e greu s5 recomand altceva decat Silent Hunter III, care deocam- 
data ramane regele absolut al jocurilor cu tematica de simulator mari- 
tim. In plus, are izul fi feeling-ul acela ciudat de Das Boot, un film 
deosebit recomandat pasionatilor. 
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Alte considerente 

Apropilndu-ma de sfar^itul acestui articol, trebuie 
sa scot in evidenfd faptui ca, inchizand ochii la micile 
bug-url de iluminare ^i la pretenflile absurde ale acestui 
engine prost optimizat, jocul arata foarte bine. Am eu o 
hiba cu apa, care are tile-urlle de textura cam mici pen¬ 
tru gustui meu, ceea ce creeaza senzafia de repetl^le ne- 
naturala. De asemenea, nu sunt un mare fan al filtrelor 
cinematice, astea de„grain"care aid nu se pot dezactiva 
k care fac ca umbrele sS se afijeze ciudat. Ji mai am lo 0 
||ba cu balansul submarinului care are 0 lume a lui ^i nu 
prea are de-a face cu valurile. Dar §tlu cat de greu sunt 
de tunat 5 I de pus la punct §1 mai ales de cat de mult 
timp ai nevoie. Iar echipa din Romania nu a avut timp sa 
aduca jocul in beta, apai sa bibileasca efectele, reflexiile, 
umbrele 5 I sa nu mai lase acele padurl subacvatice prin 
multe locuri, care omoara frame-ul. $1 evident, nu pot 
trece cu vederea faptui ca daca bagi camera sub apa. 


[C«0:N:c«OOglE-: 


De ceva vreme locuiesc exact la 1 minut de mers pe jos 
de sediul Ubisoft. Cand am vazut prima data jocul, am 
ie$lt afara fi am pus mana pe 0 piatrS. Baiul e ci nu 
am jtiut in cine sa dau, c^ tofi is baieti faini... 


Construie$te-fi campania 

Toate bunele sau relele se opresc cand afll cS ai un 
editor de campanil. Imediat m-am afundat in el ji mi-am 
facut o campanie fictiva in Marea Neagra pe care am fa- 
cut-o sa fiarba de la cat de multe vapoare am scufundat. 
Mi-a facut 0 placere de care nu sunt foarte mandru, mai 
ales pentru ca am omis escortele 5 ! am amplasat cel 
mult ni^te vapoare comerciale ujor inarmate, pentru un 
nivel minor de challenge. Evident, de^i urasc avioanele, 
ca orice marinar, nu m-am putut ab^lne s5 nu amplasez, 
printre norii aia frumo^i volumetric!, cMeva escadrile de 
avioane de recunoa^tere, f§ra putere de foe, ca doar e 
razboiul meu... 


graficA 

SUNET M 

GAMEPLAY 05 

MULTIPLAYER 08 

STORYLINE 09 

IMPRESIE 


Gen SvtmfdiBrpFoducator Distribuitor LftSrf! Ofertant 

ON-LINE 

l^^^^ffi^f -Procesor inid E4«0 / A.MD mys' 64 tl 
4000+ Memorie 3 (MAM Accelerare 30 J56 MB VBAM 





► fizied excelent§ 


^ interfat^ anti-player 

^ realism tulburator 


► jocul neterminat 

^ un Al cel putin bun 


> prea putine submarine jucabile 

^ grafica cu potential 


> unele bug-uri oribile 

^ editorul 


> alte bug-uri fi mai urate 




54 LEVEL 05|2010 


www.level.ro 




















Auzit-ati 

3 

de-un turcean? 




ri*! 


Entertainment, in 2008. Este vorba de un titlu total deo- 
sebit, care propune o incursiune ineditS mtr-un univers 
medieval fictiv, construit insa, pe cat posibil, dupa chi- 
pul 5 i asemanarea istoriei aferente. 

Adica fara vraji, fara po^iuni magice, cl pur ji simplu rea¬ 
list. In vreme ce are o componenta adventure ^i role- 
playing, care merge pe explorare, politica, recrutare de 
osta§i, tovara§i de preumblare, crescut in nivel, distribult 
puncte de aptitudini, comert §1 alte cele, por^ia prlncipa- 
la 5 i totodata cea care il scoate in evidenta este excelen- 


tul sistem de lupt^; ^i calare ^i pe jos - dar $1 cu un pumn 
de elemente de strategie! Cand vine vorba de cafteala, 
§terge pe jos cu aproape orice titlu action, prin atmosfe- 
ra unic^ §i satisfac^ia enorma pe care le pune pe tava. 

A fost numit, pe buna dreptate, singurul simulator de 
lupta medievala (din sfera action, adica). lar catalogarea 
nu este prea departe de adevar, cu toate ca gameplay-ul 
in sine este cat se poate de simplu, dar nu ^i simplist! 
Succesul de care s-a bucurat se datoreaza catorva decizii 
foarte Inspirate din partea lui Armagan Yavuz, tMicul 
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>u 5 tiu cum sta^l cu memoria sau 
cat de bine v-a^i informat, dar ma 
simt dator sa va amintesc de cele 
spuse in vreo doua articole span- 
zurate printre paginile unor nu- 
mere anterioare, dedicate fenomenului Mount&Blade. 
Bunaoara, creatorli joculul, mai turci de felul lor $1 putin- 
tel cununa^i, au reujit sa transforme un proiect la care 
lucrau in timpul liber, de prin 2001 , in principala lor pre- 
ocupare - ba chlar s3-l publice prin Paradox 
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sau, care au adunat ca prin minune o comunitate stra^- 
nlca de fani 5 I modderi fidell, aflata 5 ! acum intr-o cre§- 
tere sigura. Ei bine, folosind banutil adunati pana acum 
5 ! niscai timp, echipa Taleworlds (fiindca intre timp s-au 
mai facut angajarl ^i colaborari) ne aduce acum 
Warband, mai degraba un expansion de sine statator 
decat 0 continuare in toata legea, care cizeleaza per an- 
samblu gameplay-ul atat de indragit de comunitate ( 5 ! 
de mine), adauga cateva elemente noi, dar, cel mai im¬ 
portant, vine cu moduri multiplayer, dorite de jucatori 
inc3 de pe vremea primelor versiuni O.xxx, desavar§ind 
eforturlle depuse de so^ii Yavuz timp de aproape zece 
ani. 51 nu este un lucru marunt, mai ales daca ma gan- 
desc ca echipa Taleworlds, care face toata treaba, se re¬ 
duce la 0 mana de oameni, chlar ^i in cazul lui Warband. 

Calarind $i ciomagind 

A^a cum va povesteam, por^ia principala este cio- 
mageala. La propriu, fiindca incle^tarile in timp real pas- 
treaz^, intr-un mod amuzant 5 ! proaspat, izul unor caf- 
teli de saloon, chiar 5 ! la scara mare, in timpul vreunui 
asediu. Felul in care sunt animate loviturile, r^cnetele pe 
fondul carora-§i dau duhul osta§ii pe campul de lupta, 
toate acestea aduc un iz de familiaritate care, in loc sa te 


indeparteze de joc, pledeaza in fa- 
voarea sa. lar dependen^a pe care 0 
dau incle§tarile este perfect expli- 
cabila, de vreme ce oricare alt titlu 
comerclal, de anvergura, in care te 
po;i folosi de cai, intr-un fel sau al- 
tul, a palit, la vremea respective, in 
fa^a placerii aduse de 
Mount&Blade. Sigur, pute^i spune 
ca in Assassin's Creed anima^ia ^i 
aspectui murgilor sunt net superloare. E adevarat, nu- 
mai ca pur §i simplu nu se pot compara cu sentimentui 
de simulare de aici, neumbrit deloc de relativa stangacie 
$i de sentimentui de vechi dat de prezentarea audio-vi- 
zuala. In plus, paliturile de spada din mouse n-au fost 
nicicand mai satisfacetoare: tragi de mouse in stanga 5 I 
personajul i§i duce arma catre stanga, pregatind lovitura 
care urmeaza firesc, la eliberarea butonulul de atac. 

Tragi de mouse in jos, iar personajul se pregate^te de 
impuns vrajma^ul cu ascuti^ul armel (asta daca arma se 
preteazS la a^a ceva). Duel ^oarecul in sus ^i vezi cum 
omuletui de pe ecran ridica amenin^ator ciomagul adu- 
cator de rani deasupra capului, pregatindu-se sS-^l im- 
parta fiecare adversar la dol. Uimitor de simplu, natural 
§i totodata captivant. Asta fiindca sunt luate in calcul 
atat caracteristicile fizice ^i virtuale ale armei (marime, 
tip, greutate, respectiv putere de distrugere), cM ^i vite- 
za loviturii 5 ! pozi^ia relative fa;a de locul impactului. 5 i 
brusc, o cafteala care putea sa mearga pe sistem rock- 
paper-scissors devine un test de abilitate. Un arca^ poa¬ 
te dobori cu sabia de rezerva un pedestru Impunator 
prin pozitionarea mai buna ^i apilearea unor lovlturi 
me^te^ugite. La fel, un pedestru, care ar putea fi jucat in 
copite de calare^ii afla^i in plina ^arj^ are ^anse maxime 
de supravie^uire daca ^tie sa-^i pozi^ioneze sulita sau 






Ostilita^i prin desert 

^ V \ 


lancea optim §1 sa atace la momentui oportun, pentru 
un efect devastator asupra bietului calu^. InsS e nevoie 
de pu^ina rabdare §i de un timp de acomodare, fiindca 
lupta a devenit mai dificila. Nici mtor din 5 a nu te po^i 
considera la fel de puternic cum se intampla in M&B §i in 
niciun caz cum era prin versiunile beta mai vechi. E ne¬ 
voie de 0 buna coordonare, nu mai faci oricand ^i ori- 
cum ravagii cu lancea proptita (pozi^ie pe care po^i s-o 
activezi manual sau s-o la^i in seama Al-ului) 5 ! nici tra- 
sul cu arcul calare nu mai e prapadul de altadata. Dar nu 
devine nici exasperant de dificil, iar satisfac^ia reu§itei a 
crescut proportional, destui cat s3 te tina ore bune in 
fata luptelor pentru a-ti rafina stilul de manuire al fiecS- 
rei arme ( 5 ! diferente sunt destule). Al-ul se comporta in 
continuare cam jalnic, insa multiplayer-ul, unde jucMorii 
umani sunt incomparabil mai interesanti 5 ! mai abili de¬ 
cat orice al, pune ditamai pansamentui pe rana (face 
overheal, ca sa zic a^a). In tot cazul, actiunea unica rS- 
mane cM se poate de valabila 5 ! reprezinta un motiv su- 
ficient in sine pentru a da 0 tura prin Caladria. $1 daca 
tot vorbim per ansamblu... 

Caladria Reloaded 

Cred ca v-am l^murit mai devreme: nu e vorba de 
vreo schimbare majora a campaniel 5 ! a continutului ei 
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(mal bine zis 
a single player- 
ului sandbox, fiind- 

c3 nu poate fi vorba de o ^ 

poveste coerenta cu vreun final • 

interesant). La pornire, te intampina sis- 
temul de construire a personajului, urmat de 
0 harts, acum mai mare cu douS regiuni ^i fac- 
;lunile distincte aferente, pe care te plimbi mtr-un 
mod care seamana destui de bine cu un Heroes of 
Might and Magic in timp real. Unul saracScios insa, 
fiindca, m afara de bandi^i, armate, vanatori de cape- 
te, banditl tarani §i caravane, dincolo de castelele, 
orajele 5 ! satucele binecunoscute, nu ve^i intalni nimic 
notabil 5 ! nici nou. Sigur, din cand in cand se mai deblo- 
cheaza vreo loca^ie in cazul vreunui quest, cum ar fi as- 
cunzatoarea unor banditi, msa nu apare mai nimic ne- 
maivazut in versiunile anterioare. Din nou, trebuie sS-^i 
aduni osta§i ^i parteneri (pe care-i po^i lua erpegistic in 
gajca ji create in nivel asemenea propriului personaj ^i 
care declanjeaza discu^ii ^i noi quest-uri in anumite lo- 
curi, in func^ie de tovara^ul ales), sa imbunatS^e^ti echi- 
pamentul §i sS faci vitejii pentru a-^i create renumele 5 ! 
proprieta^ile, iar pentru asta e nevoie de bani. Pe care-i 
po;i face mai u^or, prin quest-urile deschise de la bun 
inceput, care implica vanarea vreunor banditi, rascoale, 
rapid din parnaie, dibuirea unor ticalo^i speciali 
(Caladria's Most Wanted, ha!) sau escortarea vreunor ca¬ 
ravane 5 i tot aja. Mai sunt §i quest-uri standard (de fapt, 
chiar ji cele de„story"par foarte standard, dar in fine, 
mS-ntelege^i), venite de regula de la batranii satelor §1 
combinatii de mai multe quest-uri. Un exemplu bun a 
fost atunci cand mi s-a cerut sa-l scot din temni^a du^- 
mana pe fratele unui nobil. Fiindca asta presupunea sa 
lupt cu destui de multe garzi, de unul singur, am prefe- 
rat sa ajut un sat invecinat intru procurarea unor vite ji 
sa ma imprietenesc pu^intel cu locuitorii lui. Le-am cerut 
apoi sa declanjeze un incendiu la marginea ora§ului 
dupa miezul nop^ii pentru a distrage majoritatea solda- 
tilor. In final, l-am putut elibera pe prizonier doborand 


doar doi adversari, pe rand. 

in continuare, porne^ti de jos. Cat de jos anume, 
asta depinde de alegerile pe care le fad la crearea per¬ 
sonajului. Daca mergi pe un protagonist de origini nobi- 
le, care in timp $i-a insu^it preocupari pe masura, primii 
pa^i vor fi cu mult mai simpli, in special prin atitudinea 
aristocratiei fa^a de tine. Drumul din cort pe tron sau cel 
pu^in in fruntea vreunei armate numeroase 5 ! nervoase 
va fi facilitat de un astfel de statut, chiar daca acumula- 
rea abilitaplor necesare ji a unei armate echilibrate va 
dura totu^i destula vreme. In ^o^onii unei muieri venite 
din saracie, lucrurile vor fi mult mai complicate. Po^i sS 
faci vitejii dupa nebunii, dar scarbo^ii de boieri nu-ji vor 
schimba prea repede ideile despre femei in general, cu 
atat mai mult despre cele fara sange nobil. Interesant 5 ! 
nou este ca te po^i casatori. Fie din dragoste, dacS reu- 
^ejti sa infiripezi vreo idila cu un personaj de sex opus 
(amuzant este ca jocul te lasa sa fii curtenitor ^i intr-un 
mod cat se poate de homosexual), fie din interes. Nu e 
deloc neobl§nuit ca un domnitor sa devina 0 ascultatoa- 
re marioneta pentru aleasa inimii lui, pentru ca aceasta 
sa-§i poat^ atinge interesele administrand dupa bunul 
plac armata §i boga^iile alesului buzunarului ei. ^i e 
chiar amuzant. Iar poemele 5 ! baladele pe care le po^i in- 


va^a, contra cost, de la menestreli sunt un instrument 
excelent pentru seduc^ie curteneascS. Spre deosebire 
de cai^i, nu cresc nicio abilitate (Charisma, in spetS) §i se 
inva^a instantaneu. Cartile trebuie selectate pentru citire 
in timpul unui popas §i, in func^ie de inteligen^a perso¬ 
najului, durata lecturii este variabilS. In continuare, po^i 
sprijini stapanirea in vigoare sau te po^i asocia cu uzur- 
patori pentru a rasturna cSru^a regala - in cazul unei re¬ 
unite, tlcalo§ia-tl va fi rasplatita din plin de partener, dar 
nu va fi ji uitata prea curand de ceilal^i. les bani buni ^i 
din corner^, asta daca i^i cre§ti abilitatea cat trebuie pen¬ 
tru a afla despre cele mai bune afaceri posibile. 

Adunand tovara^i de drum cu abilita^i complementare 
celor proprii ^i avand grija de ei, ai toate ^ansele sa devii 
polivalent §i sa te po^i concentra pe abilita^ile de lupta, 
dar nu e neaparat bine sa-;i pui toate ouale intr-un sin¬ 
gur C 05 , adic5 sa te bizui pe un singur tovaraj priceput la 
chirurgie sau corner^, neglijand 5 I ni^ica dezvoltare per- 
sonala. Asta daca nu vrei sa depinzi prea tare de ei. Poti 
face absolut orice vrei, iar tovar3§ii de drum i^i vor 
schimba atitudinea fa^a de tine in func^ie de faptele tale 
5 i convingerile personale, ajungand intr-un final sa apu- 
ce un drum diferit daca ii dezamage^tl peste mSsura. A 
ramas posibila 5 ! capturarea nobilimii inamice, care insS 
are $anse mari sa evadeze daca nu te grabe§ti sa-i arunci 
intr-o temni^a din fortarea^a proprietate personal^. 
Aten^ie, parnaia trebuie int^i construita! 

Grafica are parte ^i ea de imbunatatiri ji ajustari, 
texturi mai detaliate, un mod HDR foarte reu§it, bine im- 
plementat, spre deosebire de multe alte titluri, diversita- 
te mai mare in designul loca^iilor, anima^ii mai jmeche- 


Mounts&Blades 

E destui de u§or sS 0 dal in bara cand adaugl multi¬ 
player unui joculete indragit de comunitate. Cu atat mai 
mult cu cat este 0 facilitate solicitatS inca din momentui 
unu. DarTaleworlds au ^tlut sa nu se intinda mai mult 
decat le-a permis plapuma 5 I n-au incercat sa faca loc 
h^r^ii pe care te plimbi liber §i sistemului de avansare in 
nivel in cazul multiplayer-ului. Nu zic ca mi-ar fi dlspla- 
cut, doar c 3 ar fi insemnat 0 munca imensa, de durata 5 ! 
cu 5 anse maxime de peceala in cateva puncte chele, su- 
ficlent cat sa faca modul total dezamagitor. A^adar, 
avem doar lupte, exact sarea 5 ! piperul jocului 5 ! ceea ce 
dorea toata lumea s5 incerce. Ele au fost structurate in 
mai multe moduri de joc, individuale 5 I cooperative. 
Adicatelea, avem mardol la nlmereal^, numitin cercurile 
selecte §i Deathmatch. Lucrurile sunt dare aid: fiecare 
pentru el. Cu mid exceptii, pentru ca pe unele servere 
exista ni^te reguli nescrise in joc, ci pe site-ul„clanului" 
intreprinzator, unde ve^i afla cu stupoare ca v-au dat 
afara sau banat fiindcS a^i omorM ca ultimii mi^ei omu' 
pe la spate, pe prlncipiul„unde doi se bat, al treilea-i im- 
parat".Treaba se intampla 51 -n echipa, unde mal contea- 
za pu^intel organizarea §i distribu^ia tipurilor de clase. 
Geaba se zbat 50 de pede§tri sa rSzbeasca printr-un val 
nimicitor de calare^i 5 I nici arcajii nu fac peste doi lei 
daca nu sunt bine apSra^i de cellal^l. Varianta Battle este 











^ioneze in majoritate in dreptui unui stindard din curtea 
castelulul 5 I sa men^lna pozi^la ocupata suficient timp 
cat sa coboare blazonul aparatorilor, treab^ mal u^or de 
povestit decat de facut, in cazul in care tabara adversa 
§tie sa-^i gospodareasca arcajii 5 I cSile de acces calre 
dan^ii. Interesant este ca, pe langa turnul de atac, care 
se apropie incet §i sigur de zidurl, au aparut scari, ce pot 
fi pozi^ionate ca prin magie prin locuri strategice presta- 
billte ji ulterior date jos de aparatorl. Dar atacatorll mai 
au 0 porti^a, la propriu, adica u^i din lemn catre curtea 
interioara, pe care le pot spulbera prin lovlturi puterni- 
ce, preferabil de topor, remediu cunoscut ca hind ehcl- 
ent 5 I impotriva scuturllor. Mal pute^l savura 5 ! un 
Capture the Flag, unde ins^ mecanica greoaie de joc 
conspira cu designul dubios al unor har^i 5 ! face apuca- 
rea steagului cu mult mal dihcila decat ar h cazul, fara a 
ruina insa complet distrac^ia. Exista chiar 5 ! hai^i pe 
obiective, unde unil apara, de exemplu, ni^te catapulte, 
in timp ce atacatorii se strofoca sa le faca praf. Sunt toa¬ 
te interesante, insa pe mine m-a uns la suflet modul 
Battle pe har^i generate aleator. Place harta, bine, iara 
de unde nu, se voteaza s^ se genereze alta. Iar pe un 
server de 100 de jucatori, e 0 adevarata placere. Daca 
vre^i senza^ii tari, comuta^i la vederea la persoana intai 
cu R. Merita din plin! 

Sa nu uit, in func^ie de regulile serverului, prime^ti 
gologani de echipament mai bun in func^ie de ca^i c3sa- 
pe^ti intr-o runda, precum in Counterstrike, avantaj care ^i 
se ia daca nu e§tl consecvent sau dimpotriva, daca e§tl 
slab 5 i ai nevoie de-o armura de ajutor, 0 vei primi §i pe 
aia, dacS regulamentui serverului prevede a^a ceva. Po;i 
fura 5 ! de la cei cazu^i, insa jocul e de bun slm^ 5 ! nu te va 
l^sa s^-^i fad super area? §i sa incaleci pe vreun cal horos 
ramas fara stapan, ci doar pe murgi stan¬ 
dard, ca sa zic a^a. Iar precizia unul pedes- 
tru cSlarl palette in fa^a claselor de cavale- 
rie, cu tot soiul de varia^li, in func^le de 
neamurile alese pentru confruntare pe ser- 
verul respectiv. La fel, un calare^ de meleu 
care pune mana pe-un arc §1 sage^i nu va 
avea precizia clasei de arca^i, ceea ce echlli- 
breazS numai bine situa^la. Jos palaria! 

Prada de razboi 

Cu toate imbunata^irile de rigoare, 
Warband nu schimbS radical formula, care 
avea 0 serie de probleme intrinseci, legate 
de concept ji de scheletui tehnic. Pe de 0 
parte, url 5 dupS un textier inspirat ji linii 
de quest-uri, dialogurl ji personaje jme- 


chere, poate chiar 0 poveste ca la carte, suprapusS hoi- 
narelii de acum. Filnd foarte muncitore^te lucrat, nu reu- 
^e^te sa faca prea mult^ atmosfera prin grahea, de$i 
diferitele zone geograhee sunt bine diferen^iate, de la 
aspectui a^ezarilor 5 ! al campurllor de batalie, care ^in 
cont de plasarea pe harta generala, pana la fac^iuni, 
foarte diferite, hecare cu propriile obiceiuri vestimentare 
5 i de inarmare. La fel 5 ! cu gameplay-ul, unde felul in 
care se proptesc brusc call in palcuri de adversari, in zi¬ 
durl sau in obstacole invizibile rSmane exasperant ( 5 I 
poate h folosit u§or in avantajul unui pedestra^), ca ji 
mobilitatea ridicol de redusa pe alocurl, inclusiv pe jos. 
Incerca^l sa urca^i ni^te scari 5 ! ve^i pricepe despre ce 
vorbesc. E nevoie de 0 tumba, 0 eschiva, mai multa na- 
turale^e 5 ! diversitate, pentru a face lucrurile sa curga 
mal frumos. $1 interfa^a lasa destui loc de idei ^i imbuna- 
ta^irl, chiar daca a mai fost rahnata pe alocuri.Totu§l, 
vorbim despre un joc unic, care ofera ceva ce nu ve^i 
mai gasi in alta parte, facut de 0 man^ de oameni. Chiar 
daca apare grosolan 5 ! invechit pe alocuri, daca tragem 
0 linie ^i ne uitam totufi cat de multe s-au fScut, criticlle 
se inmoale odata cu inimile. FiindcS Mount&Blade are 
personalitate 5 ! a dovedit ca este bun atat cu jucatorii 
sal, cat §1 cu cei care doresc sa contribuie cu imbunata- 
^Irl, mod-uri, conversii ^i idei.Taleworlds asculta 5 I sunt 
sigur ca patch-urile cu inova^ii 5 ! corecturi vor curge in 
mod constant, pana in vlltorul indepartat. 

■ Caleb 
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B^RE^EW 


Titanii §\ mama lor 


A m reterminat God of War 2 cu doar o saptama- 
na inainte sa primesc primul disc de review 
pentru GoW 3. li mul^umesc pe aceasta cale lui 
Mike, caci fara discul lui propriu ^i personal nu a^ mai fi 
apucat. li mul^umesc lui cioLAN ca mi-a stat alaturi in 
aproape fiecare moment al jocului ji a preluat jtafeta in 
momentele in care frustrat de mon§trii prea idio^i da- 


deam cu controller-ul de pamant ^i ii mul^umesc lui 
Caleb, acest maestru al platforming-ului, care reu^ea 
dupa doar zece incercari sa ma sara peste raul de lava 
peste care incercasem sa sar de o suta zece ori inainte. 

Am ramas, din nou, masca in fa^a violen^ei ^i a ba 
taliilorfenomenale la care luam parte. 

Am cascat ochii mari la secventele CG, prea rare de 


altfel, din momentele importante ale pove^tii 5 I am sali- 
vat din abunden^a la final cu gandul la jocul ce a^tepta 
undeva in depozit sa ajunga la mine pentru a putea intr 
un final sa-i rup gatui lui Zeus. 

Trilogia God of War este printre singurele jocuri cu 
adevarat mare^e ji care te fac sa te ui^i cu scarba la alte 
jocuri de gen. Recunosc, ^i Dante's Inferno a fost intere- 






sant, iar Darksiders a fost mai mult decat dragu;, dar 
ambele palesc in fa^a lui God of War. Pot spune c^ GoW 
suferS de gigantism, este un fel de Ghi^a Mure^an genu- 
lui action / adventure. 


Calare pe Muma Pamantului 

Post Dan Capitan de Plai spartan, fost zeu al razbo- 
iului, uciga? de zei 5 ! spintecator de orice I se pune in 
cale, Kratos pleaca la lupta cea mare. Pleaca spre Olimp 
cu singurul scop de a-l ucide pe Zeus. Nici cand afla ca 
este fiul acestuia nu da inapoi. Ba mai mult, con^tienti- 
zeaza faptui ca a fost abandonat ^i cd propriul tata nu a 
avut niciun fel de re^inere in a baga sabia in el pentru a-l 
trimite in infern. 

inceputui celei de-a treia par^i ne gase^te in frun- 
tea oastei de titani, caldrind f^rS probieme pe Gaia, 
muma titanilor, mama adoptiva a lui Zeus, esenta vietii 
pe pamant. De^i $i ea legata strans de Zeus, nu are ni¬ 
ciun fel de probieme de conjtiin^a legate de uciderea 
celui pe care l-a crescut ca pe un fiu.Toat^ mitologia 
asta greceascS e plina de patricide, matricide, fratricide 
5 i, in general, de orice tip de *cid exista. Un pic cam vlo- 
lenta acea lume care ne este prezentata acum ca o cul- 
me a clviliza^lei 5 I a gandirilor progresive. Poate de asta 
este nevoie ca sa evoluSm. Eliminarea completa a legS- 
turilor de familie ^i 0 dispozi^ie uciga^S care sh nu se di- 
zolve cand persoana vizata este o rubedenie. 

Dupa cum spuneam, partea a treia incepe cu mine 
calare pe Gala, urcand in fruntea armatel de titani pe 
muntele Olimp, incercand s3 ajungem la baza centrala a 
zeilor. Dup5 ce Ares a murit in primul joc, iar in Atena ai 
bagat sabia din gre^ealU in partea a doua, nu i^i mai rd- 
man ca adversarl important! decat Poseidon, Hermes, 



■ i 


Helios, Hades 5 I Zeus. ’ 

De data aceasta, totui are 
loc la o scara gigantica, titanic^ ^ ^ f ^ 
chiar. Cum tehnologla se dez- f.y:. 
volta pe zi ce trece, producatorii wW: ^ 
au putut sa faca mai mult decat K . 

pana acum. Au marit scala la ' 

care totui se desfafoara de 

pana la patru ori. Daca in jocuri- A ^ " 

le precedente ^1 s-a parut ca 

ceea ce te inconjura era males- 

tuos ^i uria^, a^teapta pana vei r -Sjj 

porni jocul de fata. 

Amprenta principala a jo- ^ 
cului este mSrimea. A ta 5 I a ce- 
lordinjur.Tue^tlmic. DarMIC. ^ 

MIc rau pe langa aliatii 5 ! duj- 
manii tal. Iar asta observi din 
primul moment, la prima lupta, 
cand te ba^i cu primele sute de TBT/ 
inamici pe ^i sub bicep^ii imen^i 
ai unula dintre titani. Totui este 
la 0 scald facuta nu pentru muritorii de rand, ci pentru 
cei ie^iti din pdntecul gigantilor. Iar acest lucru nu il poti 
uita nicio secunda, deoarece nu numai ca vezi, dar ^i 
simti ca pamantui de sub picioarele tale se mi^ca 5 ! se 
scutura sub ac^iunea mu^chilor de sub el. Urcl un munte 
cdlare pe un zgarie norl. 

Sau amprenta principala a jocului este violen^a? Pe 
principiul daca nu e stricat, de ce sa il repari, producato¬ 
rii jocului nu au adus modificari substantiale gameplay- 
ulul. Era 5 ! normal, de altfel, deoarece gameplay-ul a fost 
cel care a dus jocul acolo unde este. Gameplay-ul 5 I vlo- 
lenta excesiva. Cand spun ca nu au adus modificari sub¬ 
stantiale, nu vreau sd spun mai voalat cd este identic. 




le/ 
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* Mai la i^mentosand 
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Doar cd nu au fdcut ceva dramatic, incat sd schimbe mo- 
dul in care personajul evolueazd pe scena masacrelor. La 
inceputui jocului, schemele par aceleaji, iar modul in 
care aplici pedepse fizice Inamicilor este identic cu cel 
din GoW2, dar pe mdsurd ce investe§ti puncte in dezvol- 
tarea abllitdtilor, iti dai seama cd eroul tdu este mult mai 
bogat in combinatil. Mai mult decat atat, jocul 5 ! consola 
pe care se joacd fiind mai performante decat predece- 
soarele sale, s-a putut lucra la numdrul de inamicI cu 
care te vei putea lupta deodatd. 

Astfel, combinatille care ieri se dovedeau ca^tigdtoare 
astdzi te-ar putea duce la pleire. AccentuI nu se mai 
pune doar pe puterea ofensivd 5 I pe atacurl ce lovesc 
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Cod Of War III 


REVIEW 


Corida 


personajelor, modului in care 
inamicii se zvarcolesc mor 
este desavar§ita. Volumul de 
munca investit in acest joc 
este enorm este, poate, 
umbrit doar de numarul mic 
de finishing moves pe care le 
ai la dispozi^ie. La fel ca in jo- 
curile anterioare, Kratos nu 
omoara decat intr-un singur 
fel specific pentru fiecare tip de inamic pe care il intal- 
ne^te. Astfel, unui centaur ii vei scoate matele, unui ci- 
clop ii vei scoate ochii ^i tot a^a. 

Ptot, caci 5i doar inca un finishing move per mob ar fi 
fost nemaipomenit. Singurul lucru ce variaza sunt bu- 
toanele contextuale pe care trebuie sa le ape§i pentru a 
duce combo-ul la bun sfar^it. 

Una peste alta, God of War 3 este o capodopera a 

r genului §i te face sa sperl ca produ- 
catorii se vor razgandi cand au 
spus ca este ultimul joc al seriei. Nu 
vreau ca eroul spartan sa fie lasat 
sa putrezeasca. Trebuie ca el sa re- 
vina in arena 5I sa se ia de gat cu 
zeii. Poate nu cu aceia^i pe care 
deja i-a omorat. Poate de data 
aceasta ajunge in India, unde ii va 
■* fiecare brat al lui Kali ji va 

baga mana pe trompa lui Ganesh 
pentru a-i gadila polipii. 

. ■ Koniec 


faci pentru a putea ajunge in faza finala a luptei. 
Garantat vei muri de cateva ori pana te vei prinde cum 
trebuie sa ac^ionezi, dar dupa aceea, ai nevoie doar de 
determinare ji dexteritate. 0 modificare excelenta adu- 
sa gameplay-ului ji finishing move-urilor este mutarea 
imaginii butoanelor contextuale din mijiocul ecranului, 
pe laterale. 5i nu in orice fel, cl in punctui corespondent 
al pozi^iei butonulul pe controller. Daca este nevoie sa 
ape^l pe X, pozi^ia butonulul pe ecran este in sud, a cer- 
cului pe laterala dreapta 5! tot aja. Poate te intrebi in ce 
mod te ajuta. Ei bine, o data ca aten^ia nu i^i este distra- 
s5 de la ecran spre controller, daca cumva ai ultat pozi^la 
butonulul pe controller. Pur $i simplu ape^i butonul pe 
pad, din pozi^la in care i^i apare pe ecran. Nu vei mal 
avea scuza ca ai uitat unde este butonul pe controller, 
lar doi, nimic nu \\\ va mai acoperl ceea ce se intampla 
pe ecran. Vei putea vedea scena in totalltate. $1 crede- 
ma, ai ce vedea. Atentia acordata detaliilor, mi^carilor 


altceva. 0 schimbare bine-venita rnuUM 

este §i scoaterea arcului de pe 
sistemul de consum al manei. 

Astfel, arcul va beneficia de 0 re- 

sursa speciala care, odata epui- 

zata, se va incarca foarte-foarte “ 

repede. A§a ca inamicii care pe vremuri ^l-ar fi cauzat 

marl probleme stand la distan^a acum vor fi transfor- 

ma^i in perne de ace. 


mai multi inamici deodata. Daca nu ca^ti ochii sa mai ^i 
parezi 0 lovitura sau sa te arunci din fa^a unui ciocan ce 
tl se repede direct intre ochi, nu ai prea multe ^anse sa 
treci nici de primii Inamici. 

Pentru a accentua 5I mai mult importan^a dodge- 
urilor ^i a pararilor de lovituri, una dintre cele mai im- 
portante modificari aduse gameplay-ului este posibilita- 
tea de a intrerupe aproape oricand o combinatie de 
lovituri, tocmai pentru a putea para atacurile adverse 
devastatoare. Ji cum am foarte proaspat^ in memorie 
experienta GoW 2 , diferen^a este enorma. 

S-au introdus ^i arme noi pentru a mai condimen- 
ta un pic modul de joc. Din nefericire, trei dintre cele pa- 
tru arme din joc sunt aproximativ acelea^l. 0 variatie pe 
aceea^i tema a eternelor Blades of the Exile, care nu vin 
cu nimic nou in peisaj. Doar ni^te combo-uri diferlte, dar 
care puteau fi introduse in joc ca un upgrade al lamelor 
exilatului. Altfel st^ povestea cu the Cestus. Recuperate 
de pe pumnil relaxa^i de pacea adusa de moarte a lui 
Hercule, Cestus sunt doua boxurl gigantice in forma de 
cap de leu 5I care sunt cele mai puternice arme pe care 
le poti folosi pe o singura tinta. Adlc 5 daca vei ajunge s 3 
te bati doar cu un singur adversar deodata, po^i fi sigur 
ca te vei folosi de Cestus de data aceasta 5! nu de lame. 
Cu toate acestea, prin simpla apasare a lui X in tipul unui 
combo, Kratos va trece prin toate armele pe care le are. 
A^adar daca vei ajunge stapan peste combina^iile fieca- 
rei arme, vei putea continua fiecare combo al unei arme 
cu combo-ul alteia, f^ra sa ii dai adversarului nicio ^ansa 
sa ml$te-n front. Cu atat mai mult cu cat folosejtl 5I ma- 
glile, care de aceasta data sunt specifice pentru fiecare 
arma. Maglile se pot considera puterl speciale ale arme- 
lor 5I nu ale lui Kratos. De fapt, diferentele majore dintre 
cele trei arme despre care am spus ca sunt aproape 
Identice sunt date de puterile lor speciale, fiecare facand 


Dili, dihanie! 


team cu sufletui la gura in GoW 2 sa vad ce au sor^ile de 
spus sau cum se va scoate Zeus din rahat. Pe cand alci 
tot ce faci este sa suce^ti de manete, sa omori zei unui 
cate unui 5I s^ sari de pe 0 harpie pe alta pentru a ajun¬ 
ge mai aproape de budoarul lui Zeus. 

Revenind la bMalii, trebuie sa recunosc ca luptele 
pe care le ai cu fiecare zeu in parte sunt incre- 
diblle. Poate mal putin partea in care il 
sucejti gatui unuia sau ii sco^l 
m V y.. .fc; inima altuia.ci ce trebuie sa 


Din nefericire, jocul are o 
mare problema ia capitolul 
poveste. Primele doua jo- 
curi te mai loveau cu 
cateo rasturnarede sl- 
tua^ie, cu cate o intor- 
satura in hrul epic, cu 
cate 0 chestie narativa 
care te dadea peste 
cap. De data aceasta, se 
pare ca pentru Kratos to- 
tul este clar.Jtie cine ii 
sunt inamicii, ^tle • < 


Nu vreau sa dau ca aitemativa unui dintre jocurile lansate dretpt compe- 
titori pentru God of War, deoarece niciunul nu merita numete de preten- 
dent la tron. Singurele alternative viabile pentru GoW3 sunt predecesoa- 
rele sale $i, mai ales, God of War 2. Alternative pentru Kratos nu poate fi 
decat Kratos. 


IfVEL IUUE2007 


BUNE: 

> deicid, manca-te-ar tata! 

> gameplay demential 

> decoruri realizare artistice de 
exceptie 


sacaitoare! 


> cam scurt 

> povestea slabuta 

> arme foarte asemanatoare 


CONCLUZIE; 


Un joc cu adevarat epic, God of War 3 i^i distruge com- 
petitorii merita un premiu pentru prezentare, vio- 
lente $i dezmat. Cine nu }l-a dorit vreodata sa aiba pu 
terea de a putea comite deicid? Ei bine, acum 0 aLUn 
pic dezamagitor pe linie narativa, dar 
super ca realizare. Jos palaria. 


ca nu are prieteni, ^tie perfect ce trebuie sa 
facS. Poate doar ultimele doua ore ale jocului 
i^i mal pot da o vaga Impresle de schimbare, 
dar era atat de evidenta, incat trebuie sa fii 
chior sa nu 0 vezi din prima. Mare pacat, 
deoarece jocul devine doar un gigantic 
platforming combinat cu batalii epice. 

Nu spun ca este un lucriTrau, caci plat- ‘ 
forming-ul 5I omorul sunt intr-ade- . ^ 
v 5 r epice, dar tin minte cum stS- ^ . *5?; 
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vom avea o cam- 
panie single cu trei 
f posibilita^i de final li- 
mita de nivel crescuta. 
Fiindca am amintit de final, 
undeva aproape de el rasare 
un tradator, mul^umita unei 
noi mecanici de joc despre care, 
din nou, vom discuta mai jos. nu 
in ultimul rand, campania single e 
ceva (a se citi„mult'') mai rasSrita de¬ 
cat cea originala. Acum a^i priceput? 


afundati in poveste. 5 tiu ca, dupa ce a^i trecut prin cam¬ 
pania originala ca prin branza (dificultatea nu era chiar 
punctui ei forte, dupa cum bine va aminti^i), sunte^i ten 
ta^i sa incepe^i acest expansion pe cel mai inalt nivel de 
dificultate, dar va sfatuiesc sa nu va pripi^i. 


in timp ce macelarirea tuturor fortelor de pe harta mi-a 
corupt iremediabil (de fapt mint, va pute;i„mantui'' 
squad-ul indeplinind alte obiective secundare) avatarul 
cel ro^u 5 I pe trepadu^ii sal. De parca trandavia n-ar fi fost 
de-ajuns, in peisaj au aparut ^i 0 serie de arme/armurl/ 
whatever care maresc nivelul de coruptie odata ce va ho- 
tara^i s5 profita^l de puterlle lor satanice. Daca in IRL pute- 
rea corupe, in Chaos Rising corup^ia aduce putere. Cu cat 
ve^i inainta mai mult pe calea cea fara de intoarcere a 
Haosului, cu atat mai puternice vor fi abilita^ile pe care le 
vefi capata. Din nefericire, in practica Ispita nu e prea 
mare. M-am descurcat onorabil ^i cu obiectele„bune" 5 i 
nu ml s-a parut ca obiectele atinse de Haos reprezinta 0 
oferta care nu poate fi refuzata nici macar de un suflet 
pur, care-a hotarat sa vada finaluLbun"al campaniel. 


patch care repara un lucru §1 strica doua. Celor nehota- 
ra^l le voi spune ca acest tip de multiplayer alert, brutal 
5 i Interesant e 0 alternativa placuta la clasicul RTS de„ln- 
spira^ie starcraftiana''(de§i nu va atinge popularitatea 
lui in vecii vecilor) §i n-ar strica sa-l incerce. Mai vag 
de'atat nu cred ca puteam fi. 

Eu, care l-am jucat in special pentru campania single 5 ! 
nu-ml prea fac de lucru in multi (de^i mi-am propus sa-l 
aprofundez, avand in vedere ca imi place noul stil mai 
mult decat cel clasic), zic cS merita sa-l cumpara^i. Daca 
iubi^i 5 I multiplayer-ul, cu atat mai bine, mai ales ca a;i 
primit 0 rasa noua cu care s5 va juca^i 5 I cateva unita^i 
noi (la care ave^i acces chiar daca nu defined expansion- 
ul) pentru rasele deja existente. 

■ cioLAN 


Singurimpotriva Haosului 

Cateva vorbe despre campania single. Am 
constatat cu mare bucurie ca designerii de la Relic 


Corupe-ma frumos 

Dupa cum spuneam la inceput. Chaos Rising intro¬ 
duce 5 i 0 mecanica noua: Corruption. Se ^tie ca expune- 
rea indelungata la influenza Haosului provoaca schimbari 
majore. Ji cum in Chaos Rising inamicll sunt for^ele 
Haosului in frunte cu un individ suspect pe care l-a^l mai 
capacit in Dark Crusade, era inevitabil ca solda^eii vo^tri 
puri sa nu fie supu^i ispitei. Ispite care se concretizeaza in 
neindeplinirea (sau invers, prin excesul de zel) unor obiec¬ 
tive secundare din graba sau din lene. Se jtie ca lenea 
este 0 porti^a de intrare a Haosului, iar eu de-abia a^tept 
sa-mi termin articolul ca sa-l pot preamari pe bunicul 
Nurgle in cabinetui mediculul de famille. 

Ei bine, in acest caz coruptia iji face treaba onorabil. In 
func^le de cat de speria^l sunte^i de posibilitatea de a sca- 
dea in ochil Imparatulul, nu ve^l mai da buzna ca bezme- 
ticii spre oblectivul final, ci ve^l incerca s5 ^ine^i seama de 
factorll care maresc/scad nivelul de coruptie. Iar in vreo 
doua cazuri, frica de„intinare"afecteaza in mod direct 
desfa§urarea misiunll. 0 abordare mai discreta, in care 
scou^ii mel au alergat in 10 minute cat n-au alergat in toa- 
ta campania originala, mi-a tinut solda^ii puri ^i neatin^i. 


WARHAl^MER 

40.000V. 


Haos vs. Haos 

51 am ajuns, lata, la problema spinoasa a multipla- 
yer-ului. Care a ramas neschimbata de la a doua venire a 
„marinilor spa^iali"pe pamant. Unii il urasc, altii il iubesc, 
restui sunt nehotara^i. Pentru „hateri", nimic din ce a 
adaugat/schimbat Relic in Chaos Rising sau din ceea ce 
a? putea sS le povestesc eu n-are puterea de a-i convin- 
ge sa-i dea o §ansa. Sus^inatorii se vor bucura de noua 
rasa. Chaos, bale^i hotara^i 5 I imbucurator de dlferi^i de 
omologii lor de partea Binelui (daca ceea ce se intampla 
in Imperlul Omulul se poate numl„Bine"). 

5i vor continua sa comenteze (nu fara motiv) la fiecare 


au luat in calcul reclama^iile $i sugestiile fanilor ^i au re- 
u^it sa ne llvreze 0 campanie mult mai inchegata, mai 
diversihcata $i mai bogata in surprize decat predecesoa- 
rea sa. Cu toate hachi^ele ei, campania originala nu mi-a 
displacut, deci va inchipuiti cat de incantat am fost de 
Chaos Rising. De^i misiunile sunt mai purine, cantitatea 
este compensate prin calltate. Misiunile sunt mai diver¬ 
se, scriptate la greu (ceea ce e un lucru bun in cazul nos- 
tru) 5 i parce au mai multa personalitate decat sklrmish- 
urlle din Dawn of War 2. Sunt in stare sa-mi amintesc cu 
exactitate cate puncte de via^a avea satana de la final, 
personaje, har^l, mid evenimente, dialoguri 5 ! anumite 
lupte din Chaos Rising, spre deosebire de campania ori¬ 
ginala din care nu-ml mai aduc aminte decat ca m-am 
batut cu mul^i prin jungla, prin desert 5 ! prin ora^. Ca o 
paranteze, in campanie apar doua misiuni cu trimiteri 
directe, nu prea subtile (au loc pe un Space Hulk, d'oh!), 
dar foarte blne-venite, la stravechiul Space Hulk. Ceva 
mai pu^in evident e achievement-ul legat de aceste 
doua misiuni, dar va las pe voi sa descoperi^i de ce. 

0 alta constatare placutd ar fi c§ nivelul de dificul¬ 
tate a crescut. Chestiune observabila cu ochlul liber inc5 
din primele misiuni ^i care devine evidenta odata ce vd 


E vedii, e pe ture $i sunt 90% ^nse sa nu funqloneze pe XP. Cu toate 
acestea, daci vefi reu^i s^-l facet! sa mearga (Google va ajuta), veti des- 
coperi unul dintre cele mai bune jocuri Warhammer 40K. 


BUNE; 

> campania single 

> Corruption 


RELE: 

^ matchmaking-ul 
> nu prea echilibrat 


CONCLUZIE: 


Haosul rasare ca o taina mare 


Relic continua traditia (intrerupta putin de Tales of 
Valor) }i ne ofera un expansion superb. 


sectorul Aurelia, o planeta de mult pierduta rasare. Ca o 
taina mare, desigur, c5ci in peisaj va ras^ri ^leahta famill- 
ar 5 de fascijtl simpatici 5 ! ro^il pentru a studia fenome- 
nul ingrijorator. Puteti sa-l Importati din campania origi¬ 
nal^ ($i sa prohtati astfel de colectia impresionata de 
itemuri culese de-a lungul razbelului cu tyranidele) sau 
sa-l primiti pe de-a moca, incarcati cu experlenta 5 I cate¬ 
va itemuri cam dubioase. Un asemenea eveniment tre- 
buia sSrbatorIt cum se cuvine, cu focuri de artificii ^i de 
bolter, cu sloganuri xenofobe 5 ! a^a mai departe, dec! 


S unt absolut sigur ca am mai folosit undeva acest 
subtitlu u^or amuzant cu trimitere direct^ la 
mersul cu steaua in cre^tinismul satesc. Dupa 
acelaji tipic, in Chaos Rising se merge cu Haosul in mul¬ 
tiplayer, dar aceasta e 0 poveste pentru mai tarziu. 
Revenind la subtitiul reciclat, n-aveam de unde sd ^tiu 
ca in anul 2010 va aparea un Dawn of War caruia i se va 
potrivl ca o manuka. De ce? In caz ca numele expansion- 
ului nu e un indiciu destul de clar, aflati de la mine cH in 
Chaos Rising se rasare la greu. Sa le luam pe rand: in 


Destroy Ulkair. the Great Unclean One 
.Minimire Blood RavoHelDsses (29/75) 
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Atiarhie insylara 
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Today I have issued the order to close down and clear 
out... 


P entru cei care n-au apucat sa 
butoneze predecesorul sau 
sa-^i vare nasul in preview-ul 
de acum doua numere, facem o scur- 
ta recapitulare: producatorii s-au stra- 
duit sa recreeze un arhipelag, Panau, 
in care niscai interlopi cu spate puter- 
nic, obraz gros conduita morala de 
rigoare (carevasazica, inexistenta) ' * 

dau lupte grele pentru teritoriu §i car- 
ma republicii exotice. 5 tim prea bine 
ca fundul unor astfel de t^ri^oare, || 

avand polaritate opusa cu nasul ^ 

aqentiilor americane precum CIA, _ 

exercita o atracpe irezistibila pentru . fk 

MMVtC«6G«m 

acestea din urma, iar emisarii nu- 
chiar-diplomatici de rigoare nu intarzie sa apara prin 
zona, pentru a face haosul general ^i mai greu de pus in 
ordine. Cum ar ft Rico, omu' nostru, instruit de Agen^ie 
sa dea de urma mentorului sau profesional, sub pretext 
ca s-ar ft apucat s5 lucreze onorabila institu^ie pe la spa¬ 
te ^i sa i se falfaie de obliga^iile drapelului american. A^a 
ca, desigur, trebuie ornat cu mult plumb intre ochi. Asta 
5 I indepartarea de la putere a lui Panay, un dictator care 
a preluat puterea de la fostui govern, prieten cu 
americanii. 

De fapt, intr-un joc precum JC 2, accentui n-are 
cum s^ cada pe poveste, cretina, de felul ei, trasa de par, 
fara 0 logica aparenta ji condimentata cu etnii 5 I perso- 
naje caricaturale, cu tr^sSturi, apucaturi ji accent exage- 
rate. Chiar a^a, voice acting mai prost decat cel de fa^a 
n-am mai apucat de multa vreme. Atat e de prost, incat 
te face adesea sa razi cu lacrimi, lucru valabil 5 ! pentru 


Wonderful news. Now Panau wilj reap the beijife' 
open trade ..jj; tlil ^ 


mul. in paralel, continua ^i cautarea agentului disparut. 

Pur 5 I simplu, dimensiunea terenului de joaca este 
uimitoare, iar graftca reu^ita, zic eu, ^i foarte detaliata 
daca ^inem cont de scara la care se petrece ac^iunea. 
Insulele sunt conectate prin poduri ^i populate de tot fe¬ 
lul de ceta^eni 5 ! vehicule.TotuI poate ft distrus, orice 
mijloc de transport poate ft folosit, insa calea inedita 5 ! 
probabil preferata de transport ramane duetui dintre 
grappling hook ^i para^uta, cu ajutorul carora ajungi sa 
faci cele mai imposibile cascadorii cu putinta. Sa zicem 
c§-^i dai drumul dintr-un elicopter care, ramas fara pilot, 
incepe 0 vrie hotarata catre sol. Po^i plonja precum un 
para^utist profesionist, deplasandu-te cu viteza dorita in 
orice direc^ie, ba chiar ai ocazia sa faci tumbe spectacu- 
loase in plina cadere. La^i elicopterul sa se prabu^easca 
intr-o intersec^ie aglomerata, la cateva zeci de metri sub 
tine, pentru a deschide para^uta in ultimul moment po- 


fluxul de noi informatii care vin de la agen^ie, alaturi de 
situa^iile iscate de protagonist. E destui sa spunem ca 
povestea, personajele ^i felul in care este totui creionat 
5 i insufle^it de voci se impaca bine cu gameplay-ul abso 
lut nebun, de zece ori mai exagerat decat Mission 
Impossible 2 ^i cu libertatea totala care ti se pune pe 
tava. Filndca „nisip" 5 ! «cutle" sunt cuvintele de ordine in 
Just Cause. 


Cine sapa groapa altuia... este 
angajat 


Odata ajuns in Panau, desigur, in cea mai spectacu- 
loasa ^i mai absurda maniera posibila, e^ti obligat sa faci 
misiuni pentru tot felul de grupari rivale puteril, pentru a 
ca^tiga suftcienta Influenza incat sa po^l rasturna regi- 
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Just Cause 2 


Sibil $i a te aga^a urgent cu fabulosul carlig de o cladire, 
ridicandu-te la o altitudine acceptabila. Facandu-^i vant 
cu ajutorul carligului, plute^ti de-a lungul unui pod 
imens, luand in vizor un biet motociclist. 

Odata ajuns in raza de ac^iune a carligului, printr-o mi^- 
care, te aga^i de vehicul §i plonjezi cu o viteza uluitoare, 
aruncandu-l deoparte pe posesor §i continuand calato- 
ria pe doua roti. Ce, i^i face cu ochiul jeep-ul din stanga? 
Nicio problema, po^i deschide direct para^uta, lasand 
motocicleta sa explodeze la impactul cu primul zid ji fo- 
losind carligul pentru a ajunge pe acoperi^ul ma^inii de 
teren. Cu o mi§care sigura, te pozi^ionezi lateral, in drep- 
tul u§li, iar in urma unui QTE (QuickTime Event) in care 
trebuie sa ape^i tastele numerice sau butoanele de ^ 
pe gamepad intr-o anumita ordine, arunci ^oferul i 
din mers pentru a te bucura de confortui bolidului ^i ^ 
de acordurile postului de radio setat. 

Cum? S-au luat for^ele de ordine dupa tine, de la 
atata scandal? Chiar $i un elicopter? Nu-i nimic! Te 
mu^i pe acoperi^ul ma^inii, din mers, ^inte^ti elicop- 
terul cu carligul $i in doua secunde e^ti aga^at de el. ' 
Un salt lateral spectaculos te lasa fix pe botui zbura- 
toarei, de unde po^i elimina in voie pilotui ^i copilo- 
tul, ca apoi sa patrunzi in carlinga $i sa-^i continui t 
drumul pe sus. Nimic nu este imposibil, nimic nu p 
este interzis, scopul... mai bine zis distrac^ia scuza $i 


chiar incurajeaza mijloa- 
cele extreme, iar varieta 
tea de misiuni te va tine 
ocupat mult ^i bine. 




igrMntation Grtnad* ^ 


Trigger od Explosiva 


^ ^ AiMuh Rifl* 

varieta^i gameristice care va lasa sa va face^i de cap in 
cel mai dement mod posibil ^i sa va tavali^i pe jos de ras 
in fa^a pove§tii, personajelor, vocilor ji situa^iilor care se 
deruleaza pe ecran.TotuI e sa nu-i cere^i mai mult, fiind- 
ca n-are de unde, saracul. 

■ Caleb 


nade, a bazucilor, explozibililor - iar arsenalul vast gasit 
pe parcursul jocului poate fi imbunata^it pe masura ce 
avansezi in nivel ^i ca^tigi bani. 

Printre altele, aceste lucruri te ajuta sa deblochezi arme 
^i vehicule ce pot fi cumparate (pIMite o singura data) 
pe piata neagra, urmand sa-^i poata fi livrate la o simpla 
apasare de buton, oriunde te-ai afla. La fel func^ioneaza 
$i deplasarea instantanee catre alta locatie: intri in meni- 
ul dedicat pie|ei negre ji selectezi Extraction, dupa care 
ara^i frumu^el pe harta unde vrei sa ajungi. Iar harta de 
pe PDA-ul cu GPS este una bine implementata 5 i foarte 
detaliata, a^a ca nu vad cum orientarea ar putea fi vreo- 
data o problema. 

Problematic este insa pac-pac-ul in sine fiindca sistemul 
de tintire semi-automata i^i cam taie placerea headshot- 
urilor, raspIMindu-i mai mult pe cei nepricepu^i prin 
asisten^a necondi^ionata pe care o ofera. 

Totu^i, n-am mai pa^lt de mult sa ellmin un adversar cu 
shotgun-ul din fundu'gradinii, lucru destui de placut in 


teria asta ji am constatat ca _ ^ 

devin in mod constant mai pri- ' ^ 

ceput. SIgur, uneori camera ( ^ 

Joaca feste ji mai mult incurca * 

decat arata ce trebuie, fizica, 

Al-ul 5 I alte chestii o mai iau 

razna, rezultand nu o data su- 

combari stupide, insa check- 

point-urile sunt dese 5 I supll- 

mentate de posibilitatea de a - 

salva manual, ceea ce rezolva 

orice frustrare posibila in Ieg5- w 

turacu asta.Totu§l, vorbimde i f 

unjocule^amplu.de tip sand- J 

box, facut parca sa adune bug- 

uri 5 i ciuda^enii. Iar pentru un 

sandbox. Just Cause 2 poate fi 

iertat, fiindca gre^e^te destui 

de rar 5 ! mai este 5 ! destui de bine optimizat pentru PC, 

scalabil $i adaptabil unei game de sisteme variate ca 

performan^a. Aten^ie insa, nu merge pe Windows XP, ci 

doar de la Vista in sus. 

In plus, confine o ton^ de Easter Eggs, de sezon (ma rog, 
s-a cam dus, dar mai bine mai tarziu decat niciodata), de 
la baloane propulsate cu aer cald pana la barurl aeriene, 
insuli^e-placinta, trapa din LOST $i multe altele (nu 
vreau sa v§ stric eventualele surprize), pe care probabil 


Tara lui Panay-Voda 


Un agent care se respecta trebuie sa aiba ji un ar¬ 
senal pe masura. De la banala blagoslovire peste ochi a 
opozHiel cu acela^l carlig despre care vorbeam, po^l 
apuca $i calea pistoalelor, chiar ^i doua deodata, a pu^ti 
lor cu luneta sau a mitralierelor, aruncatoarelor de gre- 


fl v/ M 


nu le-amdibultnici eu. 

Singurul bal este ca, de§i con^inutul in sine poate fi 
exploatat chiar 5 ! timp de zed de ore, lipse^te multipla- 
yer-ul care sa-l transforme intr-o experien^a cu adevarat 
longevivS. Mare pacat, dar sa 5 tl;l c3 ofera oricum foarte 
multa varietate 5 I con^inut gramada pentru pre^ul la 
care poate fi cumparat. A^adar, daca vre^i 0 pauza de la 
jocuri serioase, simularl 5 I pove^ti profunde 5 I bine juca- 
te, ave^i un pamflet reu^it, un mic spectacol ujurel de 


Ajuns recent $i pe PC, oferd doua pove^ti distincte, care se intrep^trund pe 
alocuri cu protagoni^ti carismatid, un scenariu bine pus la punct $i 0 tona 
de replid ^ situatii realmente amuzante ^ memorabile. Plus factorul sand¬ 
box, dupa aroma GTA, plus multiplayer, adicd prelungirea semnificativa a 
duratei de joc. Nu poate inlocui nidcum mecanica ineditd de joc ^ decorul 
din Just Cause 2, insa ramane un produs net superior, per ansamblu. 

*LEVEL DECEMBRIE 2009 


BUNE: 

> spatiulimensdejoacii, superb 
^ grappling hook + para^uta 

> grahca, continut bogat }i variat 

> umorul, adesea involuntar $i 
oujoarele pascale 


RELE: 

> f^ra multiplayer 

^ mid bug-uri, ciudatenii ^ pro- 
bleme ale camerei 

> poveste, personaje $i vod atat de 
penibile incat sunt aproape bune 


RAZMAN MANSION, T^AH 


CONCLUZIE: 


N -0 si detroneze GTA IV de pe tronul sandbox-urilor 
de acest fel, dar deschide 0 ni^a interesanta, prin ele- 
mente de joc inedite $i cascadorii savuroase. De con- 
sumat pentru distractie cretinu^a, dar intensa, f§ra 
pretenfii, sp^lat pujin pe creier }i atrohat 
niscai neuron!, eventual in urma supra- 
saturirii cu lucruri serioase. 


Who are you and what is your business here? 
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contextui in care oricum po^i face un jir de cascadorii 5 I 
explozil pe minut care sfideaza aproape orice a;i mai va- 
zut in materie de jocuri video. E un festival al distrugerii 
cum rar apuci sa butonezi. Deplasarea asistata de carlig 
5 I para^uta este 5 ! ea Interesanta, insa nu cumva sa va 
a^tepta^i sa fi^i a$i din prima. Trebuie inv^^at, experl- 
mentat - eu unui n-am sim^lt ca stagnez vreodata la ma- 
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HEAVY RAIN 

Emiratele Unite spun nu ploilor abundente 


e unul din site-urile de ^tiri revlew-uri de jocuri 
pe care le urmaresc in fiecare zi a aparut la un 
moment dat o ^tire mai mult decat haioas^. In 
Emiratele Unite, Heavy Rain a fost interzis. Deji motivele 
sunt de ras (legate de expunerea indecent^ a corpului 
uman sub un du^), sunt prea pu^in importante. Mai im¬ 
portant ji de-a dreptui haios este jocul de cuvinte, ca- 


lamburul inofensiv ji neinten^ionat ie^it din alaturarea 
cuvintelor din titiul ^tirii. Un loc cunoscut pentru aridita- 
tea excesiva, pentru climatui sau uscat ^i prin de§ertul ce 
formeaz^ mare parte din ;inutul sau, spune nu ploilor 
abundente ce ar putea s3 deschida o noua era pentru el. 
De asemenea, este foarte posibil ca o schimbare climate- 
ric3 ce ar aduce mai multa umiditate m zona ji care im¬ 


plicit ar schimba modul de via^a caracteristic locului re- 
spectiv sa aiba un impact asemanator cu introducerea 
unor norme morale mai libertine cu care nol suntem 
obi^nui^l §i care ni se par normale. Noi nu privim apa ca 
pe un lux sau nuditatea ca o spurcaciune, ei din contra. 
A^a c^ refuz^ contactui cu ea din toate puterlle. Ajadar 
Emiratele Arabe Unite spun NU! ploilor abundente. Get It? 
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Un altfel de adventure 


De ani buni suntem amenln^a^l de catre Quantic 
Dream cu un joc pe un altfel de tipar. Ceva care va revo- 
lu^lona, Intriga 5 I fascina masele. Un adventure cu totui 
5 i cu totui diferit. Nu ne-au min^it. Ajteptarea a meritat, 
lar jocul merita toate laudele. Este mtr-adevar nou §i 
nea^teptat. 

Incep cu un pic de poveste, incercand s5 evit spoi- 
ler-ele pe cat posibil. Jocul se invarte in jurul a patru 
personaje principale, care fiecare in felul s^u este prins 
cumva in intriga jocului. Aceasta este data de un Individ 
care ucide copii. Dar nu oricum, ii rape^te, il inchide in 
ni^te gropi acoperite cu grilaje, gropi ce se umplu trep- 
tat cu apa de la ploile abundente, inchizand copiii intr-un 
calvar ce dureaza zile. Singurul indiciu ISsat de el este o 
figurina de hartie, un origami. 

De la semnatura sa, uciga^ul devine cunoscut sub nu- 
mele de Origami Killer. 

Cele patru personaje implicate in poveste sunt 
Ethan Mars, tatal ultimului copii rapit, Norman Jayden, 
un profiler de la FBI, Madison 
Paige, 0 tanara fotograf care sufera 
de Insomnll crunte §i care la ince- 
put nu are nicl in din, nici in ma- 
neca cu investigafia, 5 ! Scott 
Shelby, un fost poli^ist, actual de- 
tectiv particular, care dorejte sa 
prinda cu orice pre^ uciga^ul. 

Fiecare dintre ei este mult mai 
mult decat ce v-am spus acum, dar 
asta trebuie sa descoperi^l vol, de- 
oarece povestea fiec^ruia este ex- 




traordinar de interesanta. 

Jocul vrea sa fie foarte aproape de 0 
realizare de la Holywood. Toate persona- 
Jele sunt facute dupa modele reale, moti¬ 
on capture-ul a fost folosit la greu, iar 
daca privejti decorurile de la mai mult de 
patru metrl de televizor, ai impresia ca te 
ui^i la un film. De^i nu totui este chiar 
atat de frumos pe cat pare, cu un lip sync 
cateodata deloc sincronizat §i glltch-uri grafice frecven- 
te, este unul dintre cele mai impresionante Jocuri din 
punct de vedere grafic pe care mi-a fost dat sa le vad. 
Ajtepta^i-va sa ramane^l cu gura c^scata. Senza^ia de vi- 
zionare a unui film este cu atat mai mult data de lipsa 
oricSrei interfere grafice cu care suntem obi^nul^i din Jo- 
curile de acela^i gen. Nu avem bara de via^a, iconise 
pentru obiectele din inventar sau butona^e pentru mai 
5 tiu eu ce alte nevoi au avut Jocurile de pana acum. 

Cu toate acestea, pe ecran vor aparea tot felul de 
secven^e de butoane de pe controller, pe care trebuie sa 
le apasam sau sucim de fiecare dat5 cand vrem sa facem 



I 



ceva. Daca vrem sa deschidem un dulap, tragem un sca- 
un, leg^nam un copii, tragem un pumn sau sa dam pa- 
gina unei carti, nu vom avea un singur buton de action 
ca pana acum. Nu. Pentru fiecare actiune trebuie sa fa¬ 
cem un anumit gest, 0 anumita rotire a stick-urilor ana- 
logice, simuland mi^carea pe care ar trebui sa 0 facem in 
mod real. Chiar trebuie sa scuturam puternic din con¬ 
troller in anumite momente. Un lucru nu prea comod, 
deoarece in timp ce scuturi viguros, mai trebuie s5 ^i su- 
ce^ti sau sa ape^i secven^e de butoane pentru a putea 
duce la bun sfar^it ac^iunea. 

Vorbind aid despre control, nu pot sa nu spun cat 
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Heavy Rain 
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secven^a de pe ecran, dupa cum suntem obi^nui^i in 
God of War, de exemplu. Daca am ratat unul dintre ele, 
ac^iunea continua, dar in alt mod. Jocul poate curge pe 
multe faga§e, in func^ie de cal de aler^i §i dibace suntem 
la combina^iile de pe ecran. Astfel putem da chix intr-o 
conversable, putem sc^pa printre degete un raufacator 


Dupa cum pute^i vedea 5! intr-una din imaginile alatura- 
te, la 0 simpla privire, orice obiect este luat la puricat §1 ti 
se va spune cine, cand ji cum l-a folosit, produs etc. 

Si mai impresionant este momentui in care retragI 
Indiciile din baza de date §i incepi sa le analizezi. in prl- 
mul rand, ochelaril te pot transpune in patru medii in- 
conjuratoare complet diferlte 5! menite sa te stimuleze 
sa gande^tl §i sa te fereasca de distragerlle mondene. 
Astfel potl alege sa munce^ti in mljlocul padurii, al de- 
^ertului, in adancul oceanului sau in varful muntelui. 
Spablul bi se deschide 5I este imens. ^i este doar al tau. 

Nu mai spun nimic despre modul in care anali¬ 
zezi Indiciile §1 le descoperi insemn^atea, deoarece va 
stric farmecul joculul. lar daca totu§i vrebi sa aflabi mai 
multe, va putebi oricand uita pe YouTube, deoarece jocul 
a fascinat foarte multa lume, iar momentele sale cheie 
sunt postate pentru a fi vizionate de oricine. 

Nu este un Joe care poate ft ratat. Pentru noi este 
un pic cam peste mana, caci achizibia unui PS 3 nu este 
chiar 0 floare la ureche pentru romani, dar daca ai posl- 
bilitatea ftnanclara. Heavy Rain este jocul pentru care 
merita sa \X\ cumperl PS 3 . 

■ Koniec 


de mult ajuta povestea acest nou sistem de control. Nu 
^tii niciodata cand aebiunea porne^te brusc ^i trebuie sH 
fad 0 alegere intr-o fraebiune de secunda. PobI face ale- 
gerea„gre5ita"daca te grabe^ti sau pobi chiar rata mo¬ 
mentui cu totui c^scand gura la ecran incercand sa ibi 
dai seama ce se intampla. Jocul este plin de asemenea 
momente in care suspansul te omoara 5I nu ^til nicicum 
unde se duce totui. lar alegerea pe care 0 fad nu ^tii ni- 
ciodatS daca a fost cea mai potrivitS. Daca trebula sa 
mai a^tepbi un pic pana sa fad un anumit lucru, sperand 
ca bi se ofera 0 opbiune mai buna. Oricum, toate aceste 


alegeri pe care trebuie sa 
le iei extrem de rapid \\\ 
dau senzabla ca tu fad jo¬ 
cul, ca tu conduci. Nu este 
la fel ca pana acum cand 
daca nu apasai butonul 
potrivit la momentui po- 
trivit, trebuia sa 0 iei de la 
capSt. Aid traiejti reper- 
cusiunile alegerii facute. 
Daca a fost cea potrivlta. 


de ftnaluri posibile. ^i va spun ca ftna- 
lul este mai ceva ca in romanele lui 
Agatha Christie. 


Interfata noua pentru 
realitate 


Va spuneam la inceputui artico- 
lului ca jocul arata splendid din punct 
de vedere graftc. Este de-a dreptui 
spectaculos, iar producatorii 0 ^tiu 5! se 
folosesc la greu de acest lucru. Primele 
ore ale jocului sunt extraordinar de 
plictisitoare, dar sunt convins ca sunt 
intenbionat a§a. Deji nu se intampla nimic, te introduce 
incet-incet in schema de control mai pubin ortodoxa a 
jocului 5i, mai ales, ibi permite sa ca^ti gura la ceea ce te 
inconjoara. Cad arat^ spectaculos. 

Dar poate cel mai spectaculos este sistemul de cer- 
cetare a indidilor folosit de speclallstui FBI, Norman 
Jayden. 0 pereche de ochelari 510 manuka plina de ftra- 
rale il fac dintr-un Thomas A. Anderson anonim, un veri- 
tabil Neo. Matrix 2 . 0 . 

ARI, sau Added Reality Interface, este un sistem 
ce-i permite lui Jayden sa culeaga indicii de la locurile 
crimelor intr-un mod mult mai aparte. S-au dus zilele in 
care treaba se facea cu lupa 5! penseta. Acum ibi pul 
ochelarii ^i manuka magica ^i totui in jur se lumineaza. 


ramane de vazut. 

Primele alegeri de acest fel 
te vor marca profund, deoa¬ 
rece sunt Inedite. Vel sta ji te 
vel gandl daca ceea ce ai f^- 
cut a fost corect sau nu, dar 
nu vei putea schimba. La fel 
ca-n viaba. 

Niciodata nu vei ft ne- 
voit sS 0 iei de la capat, daca 
nu te-ai descurcat intr-un di¬ 
alog sau intr-o lupta. 
Butoanele contextuale nu 
trebuie neaparat apasate in 


sau chiar putem face unul dintre cele patru personaje 
principale sa-$i piarda viaba. Un lucru pubin recomandat, 
deoarece se pierd multe dintre indicii 5! din farmecul jo¬ 
cului daca trebuie sa il continuum in trei. Din nefericire, 
acest sistem de control are 5! anumite neajunsuri. 
Mi^carea personajelor de colo-colo este un pic cam greu 
de controlat, ftind nevoit sa bii mereu apasat R 2 , iar 
atunci cand cel pe care il conduci in momentui respectiv 
este extrem de stresat, situabia ftind cotoioasa, alegerile 
posibile tremura 5! se mi§ca neincetat pe ecran ca pen¬ 
tru a-bi impune 5! bie starea lui de angoasS. Problema 
este ca tot ce face este sa-bl streseze ochii, incercand sa 
citejti opblunile pe care le ai, pierzand astfel timp prebi¬ 
os ji ratand un moment critic in joc, doar pentru ca nu ai 


putut citl ceea ce aveai de facut. 

Dupa ce am jucat ^i am ajuns la final, am fost evi¬ 
dent curios sa vad cum altfel se poate termlna toata te- 
vatura. Aid m-a ajutat YouTube, care mi-a aratat tot ce 
voiam sa §tlu. Jocul are MULTE moduri in care se poate 
termina. Este de departe cel mai open ended adventure 
pe care am pus mana. Fiecare acblune conteaza. Cat de 
bine ibi merge mintea ji cat de repede te coordonezi in 
mijcarl conteaza enorm. Prima parte a jocului curge de 
fiecare data la fel, indiferent ce alegi sa fad, anumite va- 
riabii in dialog sau aebiuni ce nu au de-a face cu povestea 
in sine a jocului pot ft diferlte, dar te indrepbi cu pa^l 
marl spre acela^i punct culminant. Doar acolo conteaza 
ce fad cu adevarat pentru a te duce spre numarul mare 


De$i nu sunt chiar asemanatoare, The Longest Journey ^ Heavy Rain sunt 
dou^ jocuri foarte bune ale aceluia^i stil. Alternativa pentru Heavy Rain, 
The Longest Journey este deja un clasic al genului adventure. Multi pro- 
ducatori incearca si atinga nivelul de calitate impus de jocul lansat in 
aprilie 2006. Fara prea mare succes, din pdcate. A^dar daca vreti sa va 
bucurati de un adventure bun, puneti mana pe Oreamfall: The Longest 
Journey. Mai ales ca acum il gasiti ieftin }i, mai ales, este v pe PC. 

*LEVEL MAI 2006 


BUNE: 

^ lipsa elementului game over 
este 0 aditie incredibil^ adusa 
genului 

> grahea superba, de^i nu lipsita 
de probleme 

> 0 poveste incredibila ^i 0 sume 
denie de hnaluri 


RELE: 

¥ putea h mai lung 

> unele indicii evidente nu sunt 
luate in seama de milijieni 

> greu, foarte greu de vazut mai 
multe hnaluri fara 0 groaza de 
timp pierdut fkand acelea^i 
lucruri 


CONCLUZIE: Daca ai citit/jucat vreodata un pen&paper RPG, Heavy 
Rain este cel mai apropiat joc de 0 asemenea experi- 
y enfa.^Dacaaialessiidescarcipistolulincapulsuspec- 

^ dte$te pagina 3S, daca ai ales sa il crezi 

^ ^ 'I I^J‘ ^ cite$te pagina 49". F§ra cai 

^ de intoarcere, fara 0 a doua }ansa, dar cu 

multiple hnaluri, Heavy Rain este vii 
_ torul stilului adventure. 
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Ca sa nu se simta singur 
Mothership-ul din SC2 


^ Ig terfata a I 


(j^orftwst 


(zone speciale de influenza), ofera un punct sau doua (in 
functie de culoarea lui). lar necesitatea cristalelor da nu- 
an^a de CTF partidelor de multiplayer, al caror unic mod 
de joc este un fel de Domination. Adica pe o harta sunt 
X noduri de control, care pot fi trecute de partea ta daca 
plasezi unita^i prin preajma lor, Odata aflate sub influen¬ 
za ta, ele genereaza puncte de victorie, iar prima echipa 
ce totalizeaza 2.500 de puncte ca^tiga. Dupa cum cere 
un astfel de mod, mobilitatea ji flexibilitatea sunt cuvin- 
tele de ordine. Astfel ca fiecare factiune (NOD 5I GDI, fi- 
indca nu ve^i putea juca Serin) are trei clase, Offense, 
Defense §i Support. Prima vine cu tancuri ^i putere mare 
de atac, fiind ideala pentru capturarea nodurilor ^i a cris¬ 
talelor. Cea de-a doua aduce infanterie ji cladiri, fiind 
buna atat la tinut noduri ji zone importante strategic, 
cat 5i la demolat cladiri $i crawler-e adverse. Support 
este sinonim cu dominate aeriana ^i puteri speciale, care 
pot intoarce sorZii cat ai da un die 5I totodat^ o clasa 
foarte dinamica, fiindca va trebui sa fii prezent peste tot 
unde e nevoie de 0 mana de ajutor pentru aliati, dar 5! 


acces de la bun inceput la toate - ’ 

unitatile $i upgrade-urile, ci tre- - 9^0 

buie sa tot faci level up. N-ar fi 

baiul mare, doar cd in partide 

de SvsS echilibrarea nu se face 

prea bine, in functie de nivelul 

jucatorilor, iar dezavantajul 

echipei cu media de nivel mica / 

devine uria^ in conditiile in care 
neavand acces 
la tehnologii oricum, nu mai 
alearga dupa cristale, necesare 
pe de alta parte dezvoltarii ce- 
lor avansazi. Practic, izi da peste cap jocul 5! este 0 masu- 
ra complet inutila, per ansamblu, explicabila numai prin 
dorinza producatorilor ca jucatorul sa inveze treptat fie¬ 
care unitate, cladire, imbunMaZire 5I abilitate speciala. 
Era suficient un tutorial explicit 5I independent de cam- 
panie, dupa mintea mea. 


(cel puZin a$a ml s-a parut) §i cre§terea rezIstenZel unlta- 
Zllor, care au transformat posibile maceluri intense in 
partide Intermlnabile de ping-pong, care m-au facut sa 
case. In acela^i timp, cunoscand deja tehnologia 5I posi- 
bllltazile de joc, am ramas Interzis cand am vazut ca n-au 
separat tastele rapide pentru puterlle de Support, pen¬ 
tru construezia de unitazi 5! cea de cladiri 5I in schimb 
trebule sa ape^i 0 tasta in plus la fiecare comanda, pen- 
Din b6td-n put tru a comuta in registrul care te intereseaza. lar imposi- 

bilitatea de a personallza suficient o partida, macar in 
Ei bine, la butonarea varl- privinza numarulul de puncte necesare pentru victorie, 
antei complete, am avut surpriza 5! interfaza foarte prost gandita m-au calcat pe nervi in- 

sa constat ca, prlntre„echllibrari- stantaneu. Asta §1 chinul enorm generat de tentativele 

le"aduse de la ultimul beta se de a juca puZintel campanie in co-op, soldate cu un $ir 
numara reducerea vltezei de joc lung 5! trist de e§ecuri (muIZumesc ca am primit un singur 


IMD 


cam tot ce era de recoltat? Ei bine, daca Tiberlan Sun a 
dus decorul post-apocaliptic intr-o direezie mai Sci-Fi, 
iarTiberium Wars a reu^lt sa menzina destui de sus 5ta- 
cheta serlei. Twilight darama aproape in intreglme ve- 
chile concepte de adunare a resurselor 5I construire a 
bazel in favoarea unul gameplay complet nou, orientat 
pe aeziune, versatilitate ^i pe lucrul in echipa. 


Pozne prin ora^ 


$i harvester-ele se impu$ca, 
nu-i a$a? 


Mda, nu mai avem resurse de adunat. Exista doar 
soclurl de produezie, in limita carora pozi produce uni- j 
tazi din Crawler, cunoscut mai bine ca MCV din titiurile 1 
anterioare. Adica o fabric^ pe roZi, picloare sau inarlpata j 
in funczle de clasa. Dar care nu mai produce nici cladiri, I 

cu o singura excepzie (clasa Defense) 5I nicl aceea apro- j 

piata de amploarea unei baze in toata regula, a$a cum 0 ■ 

^tlarn, ci mai degraba orientata catre Ideea de perimetru | 
defensiv reciclabll ^i amplasabil unde e nevoie. lar acce- 
sul la cladiri §i unitaZi mai avansate se face prin Investl- 
rea unor puncte de upgrade in deschiderea loturilor su- 
perioare tehnologice (trei la numar). De unde puncte de 
upgrade? Pal, bletui tiberlum poate fi adunat doar sub | 

form^ de cristale, pe stil capture the... crystal din ni^te ' 

locuri unde pica la Intervale regulate de pe orbita ji, 
odata adus intr-un teritoriu de culoarea taberel tale 


NODul din papura francizei 


unde vezi 0 bre§a in organizarea adversarilor, prilej bun 
pentru harZuire. SIngurul necaz e ca sistemul de joc este 
acela^i 5! in single player. N-ar fi, doar ca nu e deloc 
adeevat unei campanil care, in ciuda eforturilor produ¬ 
catorilor, a fost in cea mai mare parte 0 in^iruire extrem 
de plictisitoare de misluni banale, intrezesute prin filmu- 
leze cretinuZe, dar branzoase, dupa rezeta clasica, in 
care, din pacate, actorii nu-^i mai dau silinZa sa fie buni 
sau atat de pro^ti cat sa amuze, iar povestea slaba nu 
ajuta nici dansa cu nimic. C8fC 3 e infinit mai bun din 
punctele astea de vedere. Mai nasol 5! nelalocul lui se 
dovede^te sistemul de avansare in nivel in multiplayer 
(se poate 5! pe durata campaniei), prin faptui cH nu ai 


mul de construezie a bazei ^i alimentarea cu energie, sl- 
lozurlle de stocare a monedei de schimb, furatui de cla¬ 
diri pentru a putea produce unitazi din tabara opusa in 
slujba ta, imi placeau comandourlle, tancul mamut, orcl- 
le, obeliscurile, trupele care impro^cau chimicale, posi- 
bilitatea de a vinde cladiri $i, mai presus de toate, ideea 
de resursa periculoasa. AdicS tiberiumul 5I tot ce implica 
recoltarea lui. Mai $tizi cum infanteria era facuta praf ra¬ 
pid daca facea prostia sa pa^easca intr-un camp cu tibe- 
rium in loc s 5 treaca frumu^el intr-un ARC? Sau cum pu- 
teaZi bombarda guriza care scuipa tiberlum pentru a 
stimula regenerarea lui intr-o zona din care-aZi recoltat 


A cum vreo doua numere va faceam 0 trecere in 
revista a multiplayer-ului celei de-a patra inpi- 
xelSrl C&C, un joculeZ foarte apreciat ^i cu 0 
baza de fani constants, atat pe filiera Tiberlum, cat ji 
prin spin-off-ul Red Alert, ajuns 5! el cu un trei in coada. 
Multe lucrurl le-am detaliat atunci 5I va recomand o lec- 
tura prealablla a Hands-on-ului care a dat §1 coperta nu- 
marului de martie. Global, chestiunlle nu s-au schimbat 
ca structura, a^adar ma voi concentra mai mult pe con- 
cluzille desprinse dupa timpul petrecut in compania lui 
Kane. A§adar, ce ne place la Command & Conquer? Pal, 
mie-mi pitoau la nebunie grafica, unele unitazi, siste- 


74 LEVEL 


0512010 


www.level.ro 


05|2010 


LEVEL 75 




























Command & Conquer 4: Tiberian Twilight 


REVIEW 


key, parca daca dadeau doua era mare paguba?!). Nu 
spun ca e rau sau dezastruos multiplayer-ul din C&C 4 . 
De fapt, e cel mai bun aspect al lui, singurul de real inte 
res. insa nu cred ca va avea o via^a prea lunga, de^i face 
cateva chestii foarte bine. In primul rand, to^i raman in 
joc pana la sfar^itul partidei, luptand pentru fiecare 
punct. Mai pu^ina frustrare, mai multa joaca ^i continui- 
tate. Apoi, e foarte bun pentru incepatori, fiindca punc- 
tele ^^egice obiectivele sunt dare. Dar tocmai posi- 
bilitatea de reconfigurare a clasei ji reconstruire a 
litregii arwaiBln doua minute reduce foarte mult satis- 
Ifac^ia dea-i obiiterape celalalt. Nu mai suntcladiri de 
&||h^t sau Cdpturat|B||^eneigetk:S §i^dar de dobo- 


joaca, dar de o calitate 
indoielnica dupa ce te 

IL prinzi ce §i cum. 

k lnterfa^a, matchma- 
^ king-ul $i sistemul de 

conectarea jucMorilor 

IFSjpl ■^i ului BattleNet, culorile 

I ^ _ §i efectele speciale 

sunt dubioase, obosi- 

toare ji distrag adesea de la ac^iune, dar cel mai grav 
este ca perspectiva asupra campului de lupta este mult 
prea joasa, iar cuprinderea ecranului de lupta complet 
neadecvata (trebuia sa fie mai mare). Aja ca ceea ce 
putea fi acceptabil intr-un spin-off precum a fost exce- 
lentul Generals acum ca^iva ani (5I se joaca in draci 5! 
acum) s-a transformat in pangarirea conceptului C&C 5! 
0 retragere care nu face dreptate unei francize altfel reu¬ 
nite. Colac peste coliva, 5! aid ave^i nevoie de conexiune 
la Internet permanent, chiar daca vre^i sa da^i doar un 
skirmish cu Al-ul sau 0 tura prin campanie. Nasol. Cred 
ca fanii vor fi dezamagi^i, Iar neini^latii se vor plictisi des- 


tul de repede de Tiberian Twilight. Pacat, bietuI Kane 
merita mai mult. Dar EA a ^tiut sa mai tranteasca o serie 
cu botu-n Parana, fiindca atat il duce capul. 

■ Caleb 


Nodi^tii, calare pe situatie 


ll^i^^KkMeb^Bi^rdat, garduri de ocolit, radare de 
dfstrus, jltfhtnii^lipsi adversarul de minimap $i a-l face 
sa derdezc^MHMfc pe ecranul principal cat timp i-o 
arzi in ahd fn rte^-tnt iil e chelit... la piele, lucru care face 
o=mare®feTOare rejucabilitatii pe termen mediu §1 
king, fiindca. trebuie^e recunosc, primele 10-30 de ore 
pot fi foarte irtfi^lgsaiite. Totu^i, a fost nevoie de beta-ul 
de StarCraft II pentru a-mi da seama cat de in urma este 
de fapt C&C 4 §i cat de gre§lta e noua abordare. De la in- 
terfa^a pana la posibilita^lle strategice 5I - cel mai grav - 
fa^a de propriile puncte forte, abandonate in favoarea 
unei noi formule, interesante pe hartie 5I la inceput de 


Incomparabil mai bun, probabil cel mai bun din serie, allturi de Tiberian 
Sun. Daci vreti si vede^i ce-l poate pielea francizei, jucati-l pe iista. 
Strategie la superiativ, dasic imbinat cu nou, grafica mai pUcutd ochiului 
^ mai potrivit§ pentru stilul de joc ^ un fir epic mult mai bine pus la cale. 
Iar rasa Serin, jucabili, este duicea cirea^ de pe tort. 
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BUNE: 

> noul sistem de dase, flexibilita- 
tea ior $i interac^iunea In echip^ 
sunt interesante 

> destui de prietenos cu incepato- 
rii intr-ale RTS-ului 

> bine optimizat, grafica tehnic la 


RELE; 

► terfele)te in noroi tot ce era ori¬ 
ginal $1 interesant ca gameplay 
din franciza C&C 

b sistemul de leveling e inutil $i 
enervant 

► interfata gandita foarte prost, 
caftoi lent $i uneori plictisitor 


Discoteca C&C prezinta: 


CONCLUZIE: VrSnd-nevrand, voi deveni un hulitor al celor de la 

- Electronic (F)Arts. Au inghifit cu nesat tone de studio 

uri }i, in ciuda rabdarii mele, au dovedit cd aproape 
tot ce ating are $anse maxime sA se transforme in ra- 
hat pur, iar ce iese aur brut aruned la gunoi 
(Saboteur). Dacd ave^i C & C la inim^, mai bine nu 
^ .4 jucafi treaba asta, fiinddi 0 sA vii doarl. 

Altfel, e un RTS foarte lejer, care nu va 
** tine ocupati prea multi vreme. 
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Vine iarna, 
cade ghinda, 
Majestate, 
umpie ghilda! 


\ 


A I trecut Ardania prin foe ^i sabie, ti-ai ruinat 
du^manii §i ti-ai imbogatit prietenii, rafturile 
pr^valiilor se indoaie„supt"greutatea epicelor, 
ghildele sunt ticsite cu eroi veseli ji motivati, capul de 
varcolac aga^at deasupra caminului prive^te cu incredere 
inspre viitor, coroana e aranjata ^mechere^te pe spran- 
ceana stanga, iar acum i^i odihne^ti picioarele pe o su- 
perba pielicica de dragon §i exclami multumit„lt's good 
to be the King!" Cine oare mai poate sta erect in fa^a po- 
ten^ei tale rege^ti? Raspunsul, prieteni, e Kingmaker, un 
expansion (platit, desigur) de aproximativ 250 de megu- 
le^i, care i^i va aduce la poarta castelului Ciuma Verde. 
Este clar ca lumina zilei, sper, ca vorbim de acei omuleti 
verzi, violen^i §i u^or retarda^i populariza^i de literatura 
fantasy §i nu de Hollywood.„Ze Goblins!" In curand vei 
afla cat de bine e sa fii rege cand un mare ganditor 5I 
strateg goblin iji pune in apileare maiastrele planuri de 
dominatie globala ji i§i trimIte trepadu$li masllnii in toa- 
te colturlle regatulul sa ceara pamant §1 apa. 

Misiunile cele noi ale imparatului 

A^adar, Kingmaker ne daruie^te o campanie de 
5apte misiuni, alte zece misiuni single, 0 rasa vecina 5I 
neprietena, un editor de harti §i un singur erou proaspat 
(Ice Mage), pe care nu tin minte sa-l fi folosit prea des 
de^l e rau ca un pitbull turbat inzestrat cu darul magiei. 
De gheata. A mai aparut ^i o pravalie online pentru nls- 
caiva microtranzactii (echipament mai bun pentru fierarli 
§i cateva vraji), observata de mine acum de^i exista posi- 
bilitatea ca afacerea sa fi fost pornita inaintea aparitlei 
expansion-ului. Nu face nimic, 0 trecem la„noutati"5i 


mergem fluierand cu prefacut^ indiferen^a mai departe. 

V-ati putea simtl dezamagi^i de acest expansion 
aparent sarac^cios. $1 va in^eleg. Eu ii rezervasem din 
timp vreo doua pagini, cum ii sta bine expansion-ului, 
ca sa constat cu stupoare ca, in afara de editorul de harti 
5I Campania cea proasp^ta, nu exista ceva cu adevarat 
nou §i foarte Important care ar putea sa ocupe mai mult 
spatiu in revIsta. Astfel, am ajuns la concluzia ca e cam 
nasol sa nu-ti poti indeplini norma cu un expansion in 
care ai ultat de tine cu orele. Dar va sfatuiesc sa nu va 
bosumflati prea devreme (cum am f^cut-o eu), caci pro- 
ducatorli au considerat ca timpul jucatorulul este mai 
important decat spatiul revlewer-ului. ^i la acest capitol, 
Kingmaker se achita cu mare eleganta de datorle. In 
vana expansion-urilor din vechime (imi vine in minte 
American Revolt pentru Syndicate, cel mai bMrani din- 
tre voi jtiu cM de dificll era), campania single cea noua 
este o provocare. Chiar $i pentru veteranli Doiulul. 
Majesty 2 v-a dus de manuta (cel putin in primul sfert 
de campanie), Kingmaker va baga direct in paine cu mi¬ 
siuni interesante a cSror dificultate incepe direct cu 
Advanced. Un Advanced mai dubios, deoarece prima 
misiune din campanie mi-a dat ceva mai mult de furc 3 
decat alte misiuni din Majesty 2 cu acela^l nivel de difi¬ 
cultate. intotdeauna am gasit ceva de facut (sau mi-a 
gasit jocul ceva de facut), n-am fost tentat nicio clipa sa 
comut pe fast-forward pana se gata construc^ia turnulul 
(cum mai obi^nulam in primele misiuni din Majesty 2 ) 
sau pana la urmatorul val de atacuri. Iar daca suntetl ne- 
mul^umiti ca a^l inva^at pe de rost harta mislunil, iar 
acum 5ti^i cu exactitate de unde vine du^manul, in ce dl- 
rec^ie sa va extinde^i urbea, unde sa va trlmite^i rangeril. 



de ce zone sa va ferl^i 5!, in general, ce strategie sa adop- 
tatl, pentru un plus de dificultate, ave^i posibilitatea de 
a randomiza (sau„a distribul aleatorlu" pentru patrio^i) 
pozi^ille vizuinilor, trading post-urilor etc. 

Acestea filnd spuse, daca Doiul v-a placut 5I v-a la- 
sat cu un gust puternic de„mai adS", Kingmaker e exact 
ce vS trebuie 5I sunt marl ^anse sa-l indragiti mai mult 
decat prevede legea timpului liber. Atat. $i nota. 

■ cioLAN 



il recomand cu deosebita cildura }i sinceritate nostaigicilor incurabili. 
Sau celor cu.c^^nite”, care traiesc in sardcie ^ n-au reufit si intre in grati- 
ile Doiului. 

* LEVEL NOIEMBRIE 2009 


REL'T: 

> prea pufine noutafi 


BUNE; 

F dificultatea noilor misiuni 


CbNCLUZiT 

'• •• 


Acestea bind spuse, dad Doiul v-a pllcut }i v-a ilsat 
cu un gust puternic de„mai adl', Kingmaker e exact 
ce vl trebuie }\ sunt mari ^nse sl-l indragifi mai 
mult decat prevede legea timpului liber, 
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$pace, the final frontier 


For those about to trade, we salute you 


ra amuza teribil bancul in care ru^ii au vopsit luna in ro^u, iar america- 
nii au scris Coca Cola? Reconstituiti des in minte primul pas pe Luna, 
doar ca in loc sa infigeti barbate^te un steag al Romaniei in solul lu¬ 
nar, va imagina^i construind victorioji prima ^aormerie din spa^iul 
cosmic? Ei bine, pentru a veni in sprijinul fanteziilor voastre cu negot 


salbatic §i aventuri spa^iale ca'n raposatui Star Trek, am compilat o scurta lista cu trei 
titiuri mici la stat, mari la explorat 5! inadmlslbil de simpatice, care n-au voie sa lipseas- 
ca din CV-ul oricarui Picard cu Oceanografia Stelara ^i ManagementuI Afacerilor facute 
la serai. Am zis„mlcu^e''5l„simpatice", deci sa nu va prind c^ mS intrebati unde sunt se- 
riozltatea 5I miile de megabytes ale lui Freespace 5! ale seriei X. 


FRONTIER: ELITE II 


care se asigura ca nu ve^i ajunge la Elite ranking in doar 
cateva zile. In plus, modelul fizic permite executarea 
unei manevre foarte rare in tagma simulatoarelor spa^i- 
ale, care are la baza efectui pra^tiei gravitationale, efect 
constatat de (*muzica deTeleenciclopedia*) rusul luri 
Kondratriuk. In alte cuvinte, in Elite 2 pute^i modifica ac- 
celeratia ^i traiectoria navetei folosindu-va de mijearea 
de rota^ie ^i de campul gravitational ale unei planete 
mari. 0 alta ^mecherie, 
pe care n-am mai intal- ^ 

dupa, este recoltarea 
de combustibil de pe su- 
prafata unei stele sau a 
unui gigant gazos, un 
adevarat act de curaj ji 
motiv de lauda printre 


pasionati. Ma voi opri aici, inainte sb consum ^i spa^iul 
alocat celorlalte bijuterii, nu inainte de a va sfatui din 
nou sa faceti tot posibilul sa pune^i mana pe el (in caz ca 
n-ati facut-o inca) 5! sa-l jucati macar pu^in. VI asigur ca 
veti privl cu al^l ochi spa^iul. 


S andbox-ul spatial perfect, neegalat de nimeni 5! nimic 
nici macar in zlua de azi. II jucam pe o ra^ni^a §i ma ru- 
gam ca avansul tehnologic sa-mi aduca un Elite de cinci 
ori mai mare (de^i nu-mi aduc aminte de ce mi-a? fi dorit 
a^a ceva, l-am jucat obsesiv pret de ca^iva ani $i nu cred ca 
am explorat mai mult de 10% din el) 5! de zece ori mai ara- 
tos. Am primit, ce-i drept. Privateer, Freelancer, iar mai apoi 
seria X ji DarkStar One, dar niciunul nu era Elite. 5 i totu^i, 
ce-l face atat de special? in primul rand, un univers 
Gigantic generat procedural (cu exceptia sistemului nostru 
solar 5i a celor vecine), unde te sim^i ca 0 bacterie in fata 
unei balene albastre 5! pe care e imposibil sa-l explorezi de 
la un capat la altui fara a tri^ cu nesimtire. Generarea pro¬ 
cedural! s-a asigurat cl pllcerea exploririi nu e diminuatl 
de planete trase la indigo. Dad v-ati simtit mici 5I nein- 


sharoma.com/frontierverse/index.htm 


semnatl in lumea lui Daggerfall (cunoscut pentru lumea 
uria^l deschisi exploririi). Elite 2 0 si vl cople^eascl de-a 
dreptul. Iar dad aveti Impresia cl Bethesda a creat cele 
mai mari lumi din istoria gaming-ului, e timpul si aflati cl 
in '93 un individ pe nume David Braben a„inghesuit"cel 
mai mare univers viu din jocurlle video pe 0 singurl dls- 
chetl. Storyline-ul este complet absent (chestiune remedi¬ 
al in First Encounters, adicl Elite III), dar existi un numir 
imens de misiuni pentru momentele in care vl plictisiti de 
trading sau de explorare (ceea ce nu se va intampla foarte 
curand avand in vedere sistemul economic 5! surprizele pe 
care vi le rezervi Universul). 

In aceste conditil, Elite 2 putea fi un simplu arcade 
5I tot ar fi dat lovitura. Dar Braben a implementat un 
model de zbor bazat pe fizica newtoniani, un feature 
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STAR CONTROL 2 - 
THE UR-QUAN MASTERS 

T he Ur-Quan Masters este o portare gratultl a lui Star 
Control 2, care n-a putut fi botezatl cum se cuvine 
din motive care tin de copyright. Il puteti gisl la sc2.so- 
urceforge.net ^i vl asigur cl functloneazi perfect sub 
orice sistem de operare $1 cl este Identic cu produsul 
original pe care n-am reu§lt sl-l gisesc original ^i la un 
pret decent nici micar pe e-Bay. Cel niscuti inaintea 
mouse-ului cu bill i^i vor aminti cu pllcere de Star 
Control 2 . ^i nu cred cl exIstI micar un om care sl-l fi 
jucat (la vremea lui sau acum, nu conteazi, Star Control 2 
n-are varsti) §1 si nu recunoasci instant cl se glse^te in 
fata unei lucriri de geniu. 5 i nu e adventure/RPG/RTS 
spatial care si nu pllteasci micar un tribut mlnuscul 
bitranulul Star Control 2 . Inclusiv Mass Effect. De fapt, 
mai ales Mass Effect. Jl dad tot mi-am adus aminte de 
Mass Effect, tineti minte minijocul cu„recoltarea"resur- 
selor din Doi? Nici pani in ziua de azi nu reu^esc si pri- 
cep cum au reu^lt si transforme una dintre atractlile 
principale din Star Control 2 (scanarea in draci a plane- 
telor in clutarea minereulul pretios) intr-un monument 
inchinat plictiselii. 

Dar si o lulm cu inceputul. Star Control 2 este un 
ghiveci foarte gustos (ml-e o foame de mor, scuzati-ml 
comparatllle gastronomice) de adventure, arcade, RPG 
5l„simulator"de explorare spatiall, cu un background 
gigantic, o poveste deosebit de captivanti, dialoguri ge- 
niale 5I pline de umor 5I extratere^tri memorablli. Nu voi 
uita panI mor probele Slylandro 5! nici pe neuroticil 
Spathi 5i spaimele lor. Terenul de joaci al tanirului 
Paganel intergalactic este imens (in jur de 500 de siste- 
me solare) 5! plin de felurlte surprize pe care le puteti 
descoperi din grejeall sau dad puneti cap la cap cram- 
peiele de informatii primite de la diversele bazdaginii 
cu care ati conversat pe parcursul aventurii. 

Pe scurt, povestea se prezinti cam a^a: in timp ce o 
mini de plmlnteni trimi§i intr-o misiune de recunoa^- 
tere huzurea pe o planetl ticsiti cu tehnologia striveche 
a Precursorilor, rasa rizboinici Ur-Quan a reu^it si subju- 
ge PImantul. Ca 0 parantezi, 0 rasi inrobiti de Ur-Quan 
are doul posibilititi. SI lupte pentru stipani, caz in care 



# 

> 


retrol:^- 



i§i plstrau„libertatea''de a cutreiera spahul 5! de a nimici 
du5manii„stlplniril''in numele Noii Ordini Intergalactice. 
Sau sl-51 ia adio de la pllmblrile„afarl"5i si accepte un 
camp de forti peste planeta muml. Plmantenii au ales a 
doua solutie, moment in care intri tu in sceni, un tanir 
pimantean aflat la comanda unei nave construite de ro- 
boteii Precursorilor, care va primi misiunea de a uni rase- 
le Galaxiei in lupta cea sfanti impotriva stipanilor Ur- 
Quan. Din„nefericire", Nava Precursorilor trebuie 
upgradatl cu sfanti tehnologie, ^i astfel cipitati un mo¬ 
tiv serios si vizitati ^i si scanati fiecare planetl ^i plane- 
tutl in clutarea minereului cel de toate zilele §i a forme- 
lor de viatl ce pot fi vinate 5! vandute Melnormilor (rasa 
de negutitori, initial nu voiam si explic, dar nu toti §tiu 
cl Melnorme este sinonim cu specula in Star Control) 
pentru informatii, care vl conduc spre anumite quest-uri 
sau bogitii spatiale ori scheme pentru anumite upgrade-uri. 
Dar ml lungesc prea mult cu vorba, tineti minte cl po¬ 
vestea e mult mai interesanti ^i este prezentatl intr-un 
mare fel, mult mai bine dedt a§ putea eu s-o fac vreoda- 
tl, a^a cl vl sfituiesc si cititi cu atentie manualul (www. 
replacementdocs.com) ^i si puneti mana neapirat pe 
joc. Lupta (un joc in sine), cici se va ajunge ^i acolo, se 
prezinti sub forma unui arcade sllbatic, nu cu mult dife- 
rit de clasicul Asteroids. 
Lucrurile nu suntchiar 
atat de simple pe cat v-ati 
a^tepta de lao„clonl" 
de Asteroids, cIci zecile 
de nave din joc se com- 
portl diferit, au sllbi- 
ciunile §i punctele lor 
forte, iar reflexele su- 
praomene^ti nu vl sca- 
pl de la o moarte sigu- 
rl dad nu le sprijiniti 
cu 0 firami de creier. 

Ca orice adventu¬ 
re, Star Control 2 este li- 
niar (de^i existi anumi¬ 
te quest-uri secundare 
foarte interesante pe 
care s-ar putea si le 
pierdeti dad n-aveti un 






carnetel la indemani, cici jocul nu tine un jurnal in locul 
vostru), dar cu toate acestea reu5e§te sl-ti dea acea sen- 
zatie de libertate pe care putine jocuri au reujit s-o fad 
vreodatl. E fascinant cum Star Control 2 iti provoaci 
aceia^i fiori pe care numai un sandbox ca la carte ti-i 
poate oferi, firl a renunta insl la 0 poveste suculenti in 
numele libertltii de mi^care. 

Pentru moment, doar atat, del de-abia am reu^it 
si ml smulg din el pentru a-mi face treaba pentru care 
sunt plltit, $1 mi-e teami cl ml voi reapuca si cutreier 
Galaxia, articolul nu va mai vedea lumina zilei, iar eu va 
trebui si ml muUumesc cu luminKa de la capitui cozil 
de la ^omaj. $i dad nu-mi veti mai vedea numele in nu- 
mlrul urmitor, si §titi cl am cizut la datorie, chiar de 
zlua mea, incerdnd din risputeri si gisesc cea de-a ze- 
cea Rainbow World... 

sc2.sourceforge.net 
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Space, the final fronti€r 


STRANGE ADVENTURES IN 
INFINITE SPACE 


STRCflKCR 


TflCTICRL View 


N u este un trader spatial in adevaratui sens al cuvan- 
tului, ci mai degraba un generator rapid de aven- 
turi spatiale m vana vechiului Star Trek. Strange 
Adventures in Infinite Space este un joculete 2 D simpa- 
tic foe, plin de umor, la fel de complex ca plot-ul unui 
episod Star Trek din vremurile bune ale bataiosului Kirk. 
Poate fi terminat in maximum 20 de minute sau mai 
mult dac5 ve^i boteza planete cu numele carciumilor de 
pe langa fcolile voastre (eu am umplut Galaxia cu 
Ohaba Eins, Zwei und so weiter). 

Scopul final este sa explora^i Galaxia, sa colec^iona^i ar- 
tefacte cosmice, s 3 mtalnifi forme de via^a §i sa le baga^i 
lanterna in ochi (sau vorba duke ?n urechi) 5! aja mai 
departe. TotuI cu un singur die de mouse. Pentru ?nce- 
put, primi^i 0 nava cu echipament de baza 5! misiunea 
de a explora 0 galaxle generata aleatoriu in 10 ani. 

Este de la sine in^eles c 5 norocul joaca un rol foarte im¬ 
portant. Daca se intampIS sa descoperltl un motora? 
mai potent, ve^i putea explora galaxia in timp util. Asta 
presupunand c 3 un asemenea noroc nu va face mult 
prea increzator in for^ele proprii, caz in care aventura 
s-ar putea sa se termine intr-o explozie daca va lua^i de 
cine nu trebuie fara putere de foe serloasa (pe care s-ar 
putea s-o acumula^i sau nu in preumblarlle voastre ga- 
lactlce). Ocazional, explozll gigantice 5! stele care dispar 
in mod misterlos tulbura llnl^tea Galaxiei, caz in care 
aventura voastra capata un scop ceva mai nobll decat 
explorarea 5I colec^ionarea de artefacte. 

Eu le-am ignorat, ca sa aflu la final c 3 n-am reujit s 3 im- 
pledic nu-5tiu-ce-invazle. Nu m-am simp’t prea implinit, 
va spun... Ca in orice aventura cludat^ in spa^iul infinit, 
ocazional se ajunge la violen^a. 

Luptele se desfa^oara pe 0 harta 2 D 5I nu necesita un 
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input major din partea jucato- 
rului. Pur $i simplu indica^i des- 
tina^ia navei sau ^inta, iar Al-ul 
se ocupa de restul. Sunt sim- 
plu^e, deloc complexe $1 se po- 
trivesc perfect cu atmosfera. 

Reamintesc c 3 totui se in- 
tampla in 20 de minute, ceea 
ce il face perfect pentru cei 
care mai 5! muncesc din cand 
in cand. Sau pentru 0 relaxare 


l/CSTA 
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scurta intre doua Jocuri la care Joel cu 
saptamana. Exista, binein^eles, perlco- 
lul de a contracta virusuijnea unul 5! 
ma due" 5! sa va trezi^i ca-l Jucatl de trel 
ore 5I nu avetl inten^ia sa le^l^i din el 
pana nu-l depa^i^i scorul colegului de 
birou, dar riscul de a va pierde slujba e 
un pret mic pentru o asemenea dis- 
trac^ie. E gratuit 5! il pute^l gasi pe 
DVD. Daca va da mana s 5 „risipi^l "25 
de dolari, va recomand cu deosebita 
caldura sequel-ul ceva mai complex 5! 
mai aratos. Weird Worlds: Return to 
Infinite Space. 


START NCU ADl/CNTURC 


Idencifu uourself: 
Captain sullii/an 
Starship Hood 

Ugapons; Du a l Chainguns 


fiCNAncitf 

(ICNRnOrf* 


Number Of. Cnewigs 


CflSY r - 
LOMCR SCORC 


' ' • > HARD 

HIGNCR SCORC 


digital-eel.com/weird/ 

digital-eel.com/sais/ 
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Pentru ca nu toata lumea are prieteni 



D esigur, nu ma refer la voi. Sunte^i nl§te oameni 
minuna^i, sincer. Se pare ca recent m-au cam 
ajuns din urma boardgame-urile bona fide. 
De^i am jucat mai multe decat joaca omul de rand intr-o 
vla^a, m-au cam ajuns din urma in ultimele luni, deci 
m-am reprofilat pe boardgames electronice ji, daca tot 
am ajuns ca muritorii de rand farS acces la un joc nou, 
am zis ca ar merge s 3 prezint 0 alternativa. 

A^adar, VASSAL. 

inceputuri 

Era fatidicul Anno Domini 2007 cand am inceput 
s^ joc tot ce inseamna tabletop (de la Dungeons and 
Dragons la Magic the Gathering, Boardgames 5! multe 
altele). Pe vremea aceea inca aveam vacan^e de vara 
departe de sediul de gaming §i a^a am intrat in contact 
cu VASSAL, care avea scopul de a-mi facillta jocurile de 
Dungeons and Dragons Miniatures la distanta. 

VASSAL e 0 apllca^ie micu^a compatibilS cu orice 
platforma, fiind scris in acela^i limbaj care-mi ca^tiga 
mie painea: Java. Engine-ul de baza confine toate 
scripturile necesare oricarui joc, iar jocurile in sine (war- 
games, boardgames, jocuri de c^r^i) sunt incarcate sub 
forma de module. VASSAL era la inceputurile sale VASL 
(Virtual Advanced Squad Leader), 0 aplica^ie care avea 
ca singur scop emularea unul joc de Advanced Squad 


Leader (un boardgame datand din 1985 ). Dar a curs des- 
tula apa pe Dunare de la versiunea 1.0 5! s-a ajuns mult 
mai departe. 

Motor 

VASSAL, dupa cum spune 5! titiul, nu e nimic mai 
mult decat un engine in care se pot incarca diverse mo¬ 
dule, acestea la randul lor putand fi create cu ajutorul 
editorului incorporat 5! cu practic zero cuno§tin^e de 
programare. Daca ar trebui sa-l compar cu un joc PC, 
cred c 5 l-a^ compara cu Morrowind. 

Engine-ul de baza are cateva capabilitS^i esen^iale 
pe care se bazeaza toate mecaniclle de boardgame. 
Generatoare de numere aleatoare pentru a Simula arun- 
carile de zar, un interpretor de diferite tipuri de re^ele de 
figuri geometrice (hexagoane, patrate) pentru reprezen- 
tarea har^llor 5! suprafe^elor de joc 5! a§a mai departe. 

Conectarea intre jucatori se face prin conectarea la 
un server 5! crearea de camere virtuale. 

Teoretic 0 camera suporta un numar mare de jucatori §i 
chiar spectatorl. Cand VASSAL incarca un modul, acesta 
ia din filler speclfica^iile jocului respectiv laolalta cu 
eventualele imagini. 

Modulele, ins 5 , au un minim de scriptare, aja ca 
jocurile se bazeaz^ pe premisa c 3 to^l jucatoril cunosc 
regullle joculul 5! le aplica in mod corect, VASSAL execu- 



tand doar comenzile posibile farS a verifica validitatea 
acestora. De exemplu, VASSAL nu va verifica distanta pe 
care o parcurge 0 piesa pe harta 5! daca aceasta este le- 
gala. De aceea e bine sa cu cine juca^i sau sa cu- 
noa^te^i regullle foarte bine daca nu vre^l s 3 fiti trl^a^i de 
to^i puberii care populeaza Internetul. 


Modular 

Un modul are cateva par^i componente: partea de 
baza care confine fi§ierul creat cu ajutorul lui VASSAL in 
care sunt stocate Informatille de mecanIcS a joculul (in 
acest sens site-ul VASSAL are cateva tutoriale). Teoretic 
un joc se poate juca §i cu acest modul rudimentar, dar 
majorltatea au §i un set de imagini care sa il faca sa arate 
cat mai mult ca jocul original. Imaginlle sunt importate 
in formatui lor original §i crearea acestora nu are nicio 
legatura cu VASSAL. 

Desigur, la copierea unui joc pot aparea probleme 
legale in func^ie de drepturile de autor pe care distribui- 
torul 5I le rezerva. Fantasy Flight Games (de departe gi- 
gantul industriel ^i producatorul celor mai populare jo¬ 
curi), de exemplu, are doar condi^ia ca modulul s^ nu 
poat5 fi jucat farci posesia joculul original, in acest sens 
se pot face blank un numSr de piese sau cSr^l centrale 
ale joculul ji se subin^elege c 3 jucatori! au in fa^a varian- 
tele originale ale acestora (nu c 3 ar fi foarte greu de tre- 
cut pe langa). Un fel de aprobare tacItS, dar 
func^loneaza. 

VASSAL suporta peste 500 de module ale celor mai 
cunoscute boardgames (cel mai popular la ora actuala 
fiind cel de Warhammer 40 000 ). 

A, §i am men^ionat ca e gratis? 

■ Paul Policarp 


ONLINE: www.vassalengine.or 
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Rubble Trouble 



Demolatorul, versiunea pixelata 

http;//www.miniclip.com/games/rubble-trouble/ro/ 


S au, mai binezis, 
D^ramatorul. In 
definitiv, 
Demolatorul lui 
Stallone era un tip 
cool (a fost congelat 
vreo 50 de ani, n-ai 
cum fii mai cool 
de atat) 5I rafinat. 
Chiar foarte rafinat: 
se spune c 3 ridica in- 
totdeauna degetui 
mic cand li servea lui 
Wesley Snipes cealul 
sau un cap In gura. 
Nu Insist cuamanun- 
te, sigur a^i vazut fil- 

mul. 5 i daca nu l-a^i vazut, atunci a^l merlta ca Stallone sa ridice degetui mic 5! asupra 
voastra. A§a, revenind. Rubble Trouble n-are a face cu tipi rafinati, ci cu 0 echipa de 
ranoi ru^i, ^antieri^tl pana-n mSduva oaselor 5! subtili ca un bocanc Intr-o galeata 
Sparta. Al misiunea, ai cladirea, fa-o bucap’. Cu barosul, cu dinamita, cu un elicopter 
dotat cu dital bila de rupt pere^i, cu rachete teleghidate, §1 a§ putea continua cu enu- 
merarea Inca vreo zece misiuni, ca am de unde alege. 

Ca tot vorbeam de alegerl, ar fi de preferat sa alegi 0 cale de$teapta de-a duce 
treaba la bun sfar^it. Nu e foarte complicat (la Inceput), dar e fun s^ descoperi ca pro- 
ducatorli n-au fost capsomani, ci ^i-au lasat variante alternative. Mai exact, fiecare ni- 
vel e ca economia Romanlei: po^i s-o faci praf In cate felurl ai poft^ ^i nu comenteaza 
nimeni. Ceea ce e perfect normal: tu ejti tampitui cu bazooka pe umar. 

Acestea fiind spuse, adaug 5! trei randuri serioase: Incerca^i cu Incredere. 

Jocule^ul e jumatate Intelect, jum^tate abllitate, dozat bine cat s3 v3 \\na In priza c^te- 
va ore. Asta dac 5 nu v^ enerva^i pe la nivelul 3 5! sparge^i direct monitorul. 


Totem Breaker 

Mkul ateu tribal 

http://www.gameshot.orq/?id=4784 

N u §tiu cum 1-0 fi chemat pe Lenin In epoca de platra, dar sunt sigur c 3 era tot un 
tampit mituit de tribul de nem^i de peste garla. 5 i pun pariu ca avea aceea^i Idee 
fixa: religia este opiumul popoarelor, lar nol trebuie sa lucram contra narcoticelor! 

Prin urmare, e^tl In 
epoca Flintstone, ai In fa^a 
tot soiul de totemuri dubi- 
oase fi vraci fi mai dubiofi, 

Iti faci repede planul fi 
treci la ac^lune. Ca ai cu ce: 
bombe care cad din cer, 
copaci scuipatori de pletre 
(oare copacii aftia nu intra 
la plante etnobotanice?), 
air-strike paleolitic. In fine, 
tot soiul de chestii bune 
de facut terci din elita ecle- 
ziastica a tribului. Have 
fun! 




Head Hates Gears 


And I hate this game! 

http://www.java-qaminq.com/qame/604 4/Head Hates Gears/ 

yv 

I n fiecare gamer st 5 Indesat bine un mic masochist pervers. Hai, hal, lasa mutrele, ftli 
foarte bine c 3 afa e. N-are sens sa intru In explica^ii, dar pot s^ dau cateva exemple: 
ai Jucat Oaikatana, aftep^i Duke Nukem Forever, relei a nfpea oarS nivelul final din 
Prince of Persia (de ce nu moare uratu'ala instant, de ceeeee?) fi citefti LEVEL. 

Tocmai de aia am fi cSutat un joc bun sa cake pe nervi orice samaritean Jucauf. 
Ceva ce pare simplu fi dragu; la prima vedere, dar gata sa devina 0 bestle flSmanda de 
sange pe covor imediat dupa primul nlvel. 5I l-am gasit: efti 0 bila (sau 0 roti^a, nu 
mi-e foarte clar), poti sa ^opai prin decor, te prinzi de lo\\ pere^ii (Inclusiv de tavan), 
aduni stelu^e colorate fi te ferefti ca de dracu'de nifte ro|i zim^ate fi sataniste care vor 
sa se Joace Half Life cu via^a ta. 

Ce sa va mai spun: pare greu, poate fi frustrant, dar te Inva^a 0 lec^le foarte Im- 
portanta despre vla^a. De exemplu, eu am Inva^at sa respect foarte mult puricil. 


God of Bass 

Newsted Voda $i-a lui ceata 

http://gameserpent.com/playqame/4143/God-of- Bass 



E xists oameni talenta^l fi 
oameni originali. Ala ta- 
lentati cantS prin trupe, se 
Imbata ca porcii In spatele 
scenei, devasteaza hoteluri 
fi se trateaza de boli rufi- 
noase pe ici, pe colo, c 5 afa-i 
via^a de artist. 

Aia originalii cantS la 
fel de bine, da'nimeni nu 
pricepe muzica lor. Un amic 
de-al meu, de exemplu, a 
fost Inspirat de Guitar Hero, fi-a luat un Fender sup^rat pe via^a fi a Incercat marea 
muzical^ cu degetui. N-a ajuns decM pan 5 la rangul de Guitar Hero, pentru ca bietuI 
instrument ragea, gemea, mugea, gui^a, horcala, huiduia fi. In final, s-a spanzurat cu 
propriile corzi ca s 5 scape de maniac. 0 tragedie, nu-i afa? Ei bine, tocmai de aia m-am 
gandit cum s 5 fac s 3 previn asemenea Intamplari. 51 am ajuns la jocule^ul de fa^a. 

Ai patru butoane fi un mouse care ar trebui s 5 dea clicul fix cand trebuie, afa cum 
te Invata Jocul In instructiuni. Ai nimerit ritmul, iei aplauze. N-al nimerit? 0 iei de la ca- 
pat. Pana cand I^i iese bine sau te lamurefti c 3 singura ta legaturd cu muzica e doar sub 
geamul iubitei. Adica la 4 dlmlnea^a, cand ai plecat beat mort din bodega fi ai chef sa 
can^i Metallica. Hai, nu te jena, cS fi Hetfield rage tot ca un magar In ultimii 10 ani. 


Jack the Ripper 
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The Great Class Dash 

Mod pentru Team Fortress 2 [pe DVD] 

7 fie Great Class Dash este un mod single player 
cel pu^in interesant pentru Team Fortress 2 , ce 
schimba radical perspectiva de joc. In vreme ce orlgi- 
nalul este un FPS aproape dement. The Great Class 
Dash se prezinta sub forma unul platformer presSrat 
cu puzzle-url, caruia perspectiva 2 . 5 D fi gameplay-ul 
de tip sidescrolling I se potrivesc de mlnune. Modul 
confine patru hSr^l tematice intitulate Canada, Egipt, 
Mlaftina fi Vulcanul, iar scopul jocului este sa parcurgi 






0 cursa cu obstacole de la un 
capat la celalalt al fiecarei haiTi, 
schimband clasa personajului 
de cate ori este nevoie. Nu exis- 
ta inamicI In adevaratui sens al 
cuvantului, Insa fiecare dintre 
cele noua clase disponiblle dis- 
pune o abllitate unica ce II ajuta 
pe jucator sa treac^ peste anu- 
mite obstacole la un moment 
dat - Scout-ul poate executa 
salturi duble, Heavy-ul poate 
sparge barlere, Piromanul are 
costum ignifug ce-l protejeaza de foe sau aburi Incinfi fi afa mai departe. De exemplu, 
daca 0 rapa este prea mare pentru pasul greoi al unui anumit personaj, alegi Scout-ul 
pentru a sari cu ufurln^a peste ea. Daca vrei sa darami un perete, efti obligat sa 
schimbi bocancii Scout-ulul cu cei ai Heavy-ulul pentru a-l d^rama. In rest, tot ce ai de 
facut este sa alergi mancand pamantui de la un capat la celalalt al har^ii. In cel mai 
scurt timp posibil. 

Ca mod de joc, seamana izbitor de mult cu Trine, cu observa^ia ca primul nlvel in¬ 
clude doar Scout-ul. Al doilea nivel folosefte Scout-ul, Heavy-ul fi Sniper-ul, iar ultime- 
le doua includ toate celelalte clase de personaje. Absolut toate arata foarte bine fi res- 
pecta Intocmai aspectui modelelor originale. Mai mult decat atat, animafiile lor sunt 
fara cusur, gameplay-ul este cat se poate de fluid, lar grafica foarte simpatica. 


classdash.yolasite.com 


Star Wars Conquest 

Mod pentru Mount & Blade [pe DVD] 



Star Wars Conquest este 0 conversie totala pentru jo¬ 
cul Mount & Blade (versiunlle 1 . 010 / 1 . 011 ), ce schimba lu- 
mea medlevala cu imaginea familiar^ a unei galaxii foarte, 
foarte Indepartate... Modul ofer^ llbertate de mifcare com¬ 
plete fi are la baza 0 harta galactica cu sute de planete. 

Exista trei fac^iuni In joc - Imperiul Galactic, Alian^a 
Rebelilor fi Cartelul Hutt. Fiecare faeflune include peste 12 
categoril de trupefi (Jedi, Sith, Stormtrooper, Commando, 
Scout Trooper, Pilotl Rebeli, Garzi Skiff etc.), mercenarii din 
jocul original fiind Inlocui^l cu extratereftri precum Wookie, 
Gamorrean, Twilek, Rodlan fi al^il. La fel s-a Intamplat fi cu 



texturile orafelor, castele- 
lor fi satelor, care au 
acum un aspect cat se 
poate de extraterestru. 
insaf I harta este o mare 
textura doldora de plane¬ 
te fi stele. Sta^ille spatiale 
sunt echivalentui castele- 
lor, planetele ^in locul 
orafelor, lar lunile (locuri 
Ideale pentru a strange 
recru^l) au luat locul sate¬ 


lor din Mount & Blade. 

La r^ndul lor, armele din Star Wars Conquest sunt complet diferite, astfel ca In loc 
de spade fi topoare avem blastere fi sabii laser. Prin comparable, armele din Mount & 
Blade sunt pur fI simplu primitive, unele arme de foe fiind echipate chiar fi cu luneta. 
Acestea sunt foarte precise In schimburile de focuri de la distan^a, dar aproape inutile 
la Invalmafeala, unde sabia laser Ifi Intra In drepturi. 

Decorul din Star Wars Conquest este foarte reufit fi le rezerva fanilor universului 
SF din care se inspira 0 mulbime de surprize, inclusiv un sistem de lupt^ bine pus la 
punct fi cateva locabil reprezentative. Intr-un cuvant: merita._ 


Swconquest.co.ee 


■ KiMO 
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C ei de la Philips au foarte multe pe cap, iar din 
acest motiv activeaza destui de rar in zona 
smartphone-urilor.Totu^i, chiar ^i atunci cand o fac, 
nu se lasa cu cine jtie ce valuri printre consumatori. 
lata de exemplu cel mai recent model de smartphone, 
Xenium X605. Ca device, este destui de interesant, 
ofera o sumedenie de facilitS^i, msa din pacate ur- 
mare^te linia de design a modelelor precedente. 
X605 are un nou concept ce-i garanteaza o autono- 
mie mult mai mare. In ciuda faptului ca acumulato- 
rul sau are o capacitate asemanatoare cu a altor 
smartphone-uri, cei de la Philips se laudS ca acest 
device poate sta in mod stand-by aproape 1 luna de 
zile, dintr-o singura mc^rcare. Nu e o idee rea, ?nsa 
daca intra pe mana unui vorbare^, aceast5„reu§ita" 
va fi redusa substantial. 



Spedfkatii 

■ Retele: GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

■ Dimensiuni: 107 x 53 x 15 mm 

■ Greutate: 120 grame 

■ Ecran: TFT - 256.000 culori, 240 x 400 pixel! 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Camera foto: 3,15 megapixel! (2048 x 1536 pi¬ 
xel!), autofocus, LED flash 

■ Sunet:MP3,WAV,AAC 

■ Video: MP4, H.264,H.263 

■ Transfer date: GPRS 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraroju: NU 

■ Radio FM Indus: DA, cu RDS 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1050 mAh 

■ Stand-by: pana la 720 ore 

■ Talk time: maximum 8 ore 30 min. 



GENIUS GH 


D e curand, cei de la 
Genius au lansat pe 
piata 0 noua versiune de 
ca^ti audio ce vor lasa pe 
foarte mul^i cu gura cascata. 

Calitatea nea^teptat de 
buna a auditiei pe care o 
ofera se datoreaza in prin¬ 
cipal tehnologiei DRDTrue 
3D, pe care au implemen- 
tat-o in acest model. 

Tehnologia ofera nu doar un 
boost de frecvente joase, ci am- 
plifica un intreg spectru de frecven^e 
audio, oferind astfel o acustica mult mai dinamica, foar¬ 
te asemanatoare cu sunetele reale. Pentru o func^lonare 
irepro^abila. Genius GHP-05Live are nevoie de o alimen- 
tare supllmentara ce se realizeaza prin intermedlul a 
doul baterii de tip AA care se monteaza intr-una din 
ca^ti. Materialele folosite sunt de calitate, iar suprafa^a 
de contact cu urechile este realizata dintr-un material 
foarte moale ji placut la atingere. 


Ofertant: Partenerii Genius, Pret: 128 Lei 


CSjtile sunt livrate cu un fir de 2 metrl, un adaptor 
aurit de 6,3 mm ji un convertor audio de la conectorul 
standard de 3,5 mm la conectorii RCA. Pentru un grad 
mai ridicat de mobilitate, producatorii au Indus $i un fir 
„prelungitor"ce extinde raza de utilizare cu Inca 2 metrl. 



THE WORLD'S MOST EXPENSIVE 
COMPUTER MOUSE 


T reaba e cat se poate de simpla. In caz ca nu §tia^i care 
este cea mai scumpa components a unui calculator, ei 
bine, acum nu mai este niciun secret. Jhe World's Most 
Expensive Computer Mouse", cScI acesta este numele sau de 
botez, este estimat la peste 20 de milioane de euro. 0 nlmi- 
ca toata daca e sa va gandi^i la performan^ele sale. Practic 
s-a luat un model de mouse cat se poa¬ 
te de simplu ji banal ^i s-au„incle- 
iat" pe el sub diverse forme 
fel 5 I fel de diamante 5 I 
alte nestemate pen¬ 
tru ca cei care nu au 
ce face cu banii sS 
aiba pe ce sa-i toace. 

Crazv world! 
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N iciodatS nu po^i fi sigur ca informa^iile tale perso¬ 
nate nu vor ajunge, printr-un accident, pe mana 
unor strain!. Majoritatea nu define detail! ce ^in de sigu- 
ran^a nationals, InsS orice detaliu personal poate fi utili- 
zat in fel $i chip. Din acest motiv s-au inventat stick-urile 
de memorle ce stocheazS codat Informatille, gra^le unui 
sistem de criptare hardware foarte puternic. La ora actu¬ 
als, IronKey 5200 este considerat unui dintre cele mai si- 


gure stick-url de memorle din lume, fiind utilizat chiar ji 
de cStre trupele NATO. IronKey 5200 folose^te un sistem 
inteligent de management ce limiteazS accesul la anu- 
mlte informa^ii sau. In caz de pierdere sau furt, informa- 
;iile pot fi 5 terse automat prIntr-un sistem remote. 
Capacitatea de stocare a acestula variazS intre 4 5 ! 128 
de GB, iar ^Inand cont de facilitS^lle sale, cred cS pre^ul 
este destui de rezonabll. 



GB2BX> 


una dintre cele mai controversate vedete mondi¬ 
ale: Lady GaGa. DacS ejtl sau $tii un fan mrSIt ce 
nu poate trSi fSrS aceastS vedetS, un astfel de te- 
lefon poate fi o alegere InteresantS. Pre^ul nu 
este foarte piperat, mai ales cS nici telefonul in 
sine nu este neapSrat un top of the pop tehnolo- 
glc vorbind. 


D acS func^loneazS de mi- 
nune cu stick-url de me¬ 
morle sau playere MP3, de ce 
sS nu meargS 5 ! cu telefoanele 
mobile? Asta ^i-au zis probabll 
cei de la LG In momentui in care 
s-au decis sS lanseze acest mo¬ 
del de telefon mobil. LG GB280 
este scos la vanzare intr-o edible 
specials ce confine un pachet 
multimedia format din melodli, 
videocllpuri, fotografii 5 I chiar 
screensaver-e cu nimeni alta decat 


Spedfica^i 

■ Re^ele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

■ Dimensiuni: 105x49 X 16 mm 

■ Greutate: 94 grame 

■ Ecran: TFT, 256.000 culori, 176 x 220 pixell 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ CamerS foto: 2 megapixel! (1600 x 1200) 

■ Sunet: MP3, AAC-i- 

■ Video: MP4, H.263, 

■ Transfer date: GPRS, EDGE 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraroju: NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 800 mAh 

■ Stand-by: panS 450 ore 

■ Talk time: maximum 7 ore 


COMPLETEAZA-TI 

Libraria 


CUREVISTELEPREFERATE 

apArutepAnaacum! 




wvvvv.chip.ro/librarie 


Pentru comenzi folositi codul de reducere 

» 


CHDECFS18 



[lahsat ^ 
isistein 


frafice 

pentru mase . 



Reducerea de 50% se apW pentru editiile revistelor CHIP, LD/El, 
PC-Practt fdtChVideo digia. Clip Special 5i Games4Wds, 
incepand cu anul 2007, panel la editiile de octombrie 2009 (indusiv). 
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D-LINK DHP-306AV 
POWERLINE AV 


Ofertant: Partenerii D-Link, Pre^:199 Lei 


M arile aglomerSrI urbane au avantajele, dar deza- 
vantajele lor. De exemplu, exista foarte mul^i utili- 
zatori de internet, iar o bunS parte dintre acejtia ji-au 
incropit propria re^ea de calculatoare ?n locuin^S. Foarte 
multi au mizat pe libertatea oferit^ de echipamentele 
wireless, insa spectrul foarte redus de frecvente face ca 
toata lumea s5 se mgramadeasca in aceastS fellut^. De 
aid apar 5 I problemele. De cele mai multe orl, rezultatui 
se lasS cu scaderea calitSt" serviciului de transfer al da- 
telor, cu utilizatorl nemultumiti etc. Pentru astfel de sce- 
narii $i nu numai, cei de la D-Link propun solutia adap- 
toarelor Ethernet powerline. Astfel, fSrS a mai fi nevoie 
s3 trasati noi fire prin locuintS, puteti transfera informa- 
tii la viteze constante prin intermediul firelor electrice 



deja instalate. fn 
acest fel, se asigura ^ 
otransmisie si- 
gura farS inter- 
ferente a da- 
telor prin 
propria re¬ 
tea de 
calcula- 
toare sau 

chiar internet. Cu D-Link 
DH P-306AV Powerline AV va puteti astfel asigura 0 co- 
nexiune la Internet m fiecare incSpere a locuintei, cu 
conditia ca acolo s3 existe cel putin 0 priz5 electric^. 




Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 
1900 / HSDPA 900 / HSDPA 1900 / HSDPA 2100 

■ Dimensluni: 122x64 X 10 mm 

■ Greutate: 118grame 

■ Ecran: Super AMOLED capacitive touchscreen, 
16.mil. culori, 480 x 800 pixel! 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Camera foto: 5 megapixel! (2592 x 1944), Geo¬ 
tagging, autofocus, smile detection 

■ Sunet: MP3, WAV, eAAC+, AC3, FLAG 

■ Video: MP4, DivX, WMV, H.264, H.263 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi b/g/n 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA, 3.0 

■ Port Infraroju: NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA, support A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1500 mAh 


R asfoInd incet-incet printre cele mai noi aparitii in 
materie de telefoane mobile, mi-a atras atentia 0 
cople de iPod branduit-a strident cu sigla celor de la 
Samsung. Un smartphone cat se poate de reu^lt daca 
descoperim rapid cei 16 GB de memorie Intern^. 
Dispune 5 I de un card slot pentru memorli de tip ml- 
croSD de pana la 32 de GB, a^a cS putem spune c3 cei 
de la Samsung s-au intrecut pe ei injlji. 

Lasand gluma la 0 parte, noul 19000 Galaxy S este un 
produs exceptional ce promite s3 ofere experiente 
mobile foarte placute. Incepand cu noul ecran Super 
AMOLED capabil s3 afijeze culorl incredibil de vii, con- 
tinuand cu procesorul ce ruleaza la nu mai putin de 
1000 MHz ji sistemul de operare Android OS ce admi- 
nlstreaza toata majinaria... deja putem vorbi aproape 
de un laptop in miniature. 

Smartphone-ul Include o camera foto de 5 megapixel! 
5 i cam tot ce mi§c5 in materie de conectIcS ji... 
entertainment. 


SEAGATE 
FREEAGENT GO 

M ai zabovim putintel in zona de stocare pentru a 
spune cateva cuvinte 5 ! despre noua serle 
FreeAgent Go a celor de la Seagate. 

De aceastS data, nu este implicate nici un fel de securi- 
tate le^lta din comun, ba dImpotrivS. Seria de HDD-uri 
externe este conceputS pentru a stoca muzicS, filme, 
poze, informatii diverse 5 ! pentru a le putea accesa u$or, 
rapid $i farS probleme pe orice sistem, oriunde, oricSnd. 
Interesante la aceastS serle sunt dimenslunile. 
Portabilltatea este cuvSntuI de ordine, Iar gratie perfor- 
mantelor acestui HDD se asIgurS in permanent^ rate de 
transfer maxImale porturilor USB 2.0. Seagate 
FreeAgent Go se comercializeazli intr-o varietate de nu- 
ante 5 ! capacit^ti. Alegerea v3 revine, in functie de nece- 
sar $i de bugetui disponibil. 

Ofertant: SigmaNET Computers Pre?: 312 Lei (320 6B) 




■ BogdanS 
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HARDWARE Comparativ 


AUTONOMIE 


— N L_W 


/\ 

n rutina zilnicS a multora dintre noi jl-au facut loc anumite obiceiuri farS de 
care avem senza^ia c3 ceva nu este ?n ordine. Setea de informa^ii este una din¬ 
tre aceste„boli"far5 de care via^a unora dintre noi ar pSrea destui de searbS- 
dS. Orice lucru care te ^ine in prizS dore^ti s3 il ai mereu lang§ tine, sa po^i s5-^i 
iei por^ia de fericire oricand vrei. Laptopurile sunt In prima faz3 instrumentele 
cele mai potrivite pentru a ne potoli aceastS sete de informare. Orient am fi de fla- 
mSnzi, s3 caram dupa noi zilnic c^te 4-6 kg este destui de nesSnStos. Din acest mo- 
tiv, au apSrut pe pia^a o nou3 specie... mininotebook-urile. Acestea sunt de dimen- 
siuni reduse, au o greutate de 1 kg sau maximum 2 kg, iar despre autonomie.... nu 




SPEOFICAni: 

CPU; Intel Atom / N450 /1660 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 250 GB 
Rezolu^ie ecran: 1280 x 800 
Sistem operate preinstalat: 
Microsoft Windows 7 Starter 
Pre^: 1758 Lei 


mai vorbim de zeci de minute, ci de o grSmada de ore. Folosesc tehnologii dintre cele 
mai noi, au un consum redus de energie, insa nu oferS aceea^i putere de calcul pe care 
0 intalnim la un laptop mai nou sau la un desktop. TotuI este gSndit pentru portabilita- 
te, InsS felul In care sunt proiectate aceste mininotebook-uri creeaza un mediu foarte 
familiar. Dintre modelele mai interesante ce se comercializeazS ji la noi spicuim c^teva 
recomandSri. A^adar, dacei ave^i nevoie de un device ce oferS o portabilitate extreme, 
dar ji suficienta putere de calcul pentru a face lucrurile zilnice, aceasta este solu^ia. 

■ BogdanS 


SPEOFiaqil: 

CPU: Intel Atom / N450 /1660 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 250 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 800 
Sistem operate preinstalat: 
Microsoft Windows 7 Starter 
Pre^: 1443 Lei 
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sPEancApfc 

CPU: Intel Atom / N450 /1660 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 250 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 800 
Sistem operate preinstalat: 
Microsoft Windows 7 Starter 
Pre|: 1418 Lei 
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SPEQFICATIb 

CPU: Intel Atom / N280/1600 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
m Capacitate HDD: 160 GB 
■ Rezoluf ie ecran: 1024 x 600 

K Sistem operate preinstalat: 
H Microsoft Windows XP Home 
Pre^; 1529 Lei 


www.level.ro 
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SPEQFICATIh 

CPU: Intel Atom / N270/1600 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 160 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 800 
Sistem operate preinstalat: 
1 Microsoft Windows XP Home 
n Pre|: 999 Lei 


0] 0 




SPEOFICATIh 

CPU: Intel Atom / N450 /1660 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 250 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 800 
Sistem operate preinstalat: 
Microsoft Windows XP Home 
Pre^: 1309 Lei 


SPEQFICATIk 

CPU: Intel Atom / N280/1600 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 250 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 800 
Sistem operate preinstalat: 
Microsoft Windows XP Home 
Pre^: 1299 Lei 


SPEOFICATIk 

CPU: Intel Atom / N270/1600 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 160 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 600 
Sistem operate preinstalat: 
Microsoft Windows XP Home 
Pre^: 1355 Lei 


‘OtogODBo® 


SPEOFICATIk 

CPU: Intel Atom/N270/1600 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 160 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 600 
Sistem operate preinstalat: 

Microsoft Windows XP Home 

Pre^: 1412 Lei 
V_/ 


SPEaFKATII: 

CPU: Intel Atom / N270/1600 MHz 
Memorie RAM: 1024 MB 
Capacitate HDD: 160 GB 
Rezoiutie ecran: 1024 x 576 
Sistem operate preinstalat: 
Microsoft Windows XP Home 
Pre^: 1055 Lei 






























































































TkJia 


HP Elite Book8740\^ 



A par din ce m ce mai multe modele de notebook- 
uri care mai de care mai performante ji mai ara- 
toase. Nu zic cl e un lucru rlu, msa cumparatorii, dragii 
de ei, devin tot mai confuzi. C-o fi i5 sau i7 ne mai prin- 
dem ce §i cum, msa cand mcep ^i ceilal^i producitori sa 
arunce ca de pe bandl rulanta cu fel ji fel de modele de 
componente cu specifica^ii din ce in ce mai sclipitoare, 
ne cam uitam crucij. 0 mana de ajutor ne dau integrato- 
rii de sisteme. Unele capete luminate de la el mcearcl si 
introduci in denumiri 5 I cateva cuvinte 
de„ghidaj" si rizbatem $1 
nol mai ujor. A§a fac 5 ! 
cei de la HR Lansarea 
unui model de notebook 
din seria EliteBook face mult mai 
u^oarl alegerea dad vl dori^i un sistem 
compact 5 i puternic pentru munca de birou, dar 
nu numai. Acest workstation are in dotare un procesor 
Intel Core 17 ce ruleazi la 0 frecvenfl de 1,73 GHz ji 0 
placi nVidia Quadro FX 380M ce dispune de 0 memorie 
video dedicatl de 1 GB. Dad lucra^i cu foarte multe ele- 
mente grafice, acest gen de notebook vl poate satisface 
cele mai multe dorin^e. Ecranul slu este unul de 17", full 
HD, ceea ce mseamni 0 rezolu^ie nativl de 1920 x 1080. 
Jocurile, 5 ! cele proaspit apirute, ruleazi satisficitor pe 


timi 

generafie, 5 ! 
alci putem vorbi de 0 

conectici impresionanti, insi cele patru porturi USB in- 
cluse, dintre care doul de tip USB 3.0, sunt cele mai„ad- 
mirate" Nici memoria RAM 5 I nici capacitatea de stocare 
nu sunt elemente neapirat bitute in cuie, cl ele pot fi 


u§or ajustate In 
func^le de dorin- 
fele cllen^llor. 
Configura^ia de 
bazi include 0 me¬ 
morie de 6 GB 5 ! un 
HDD de SOOdeGB. 
Preful unei astfel 
de bijuteril tehnologice 
nu este unul micu^, insI 
dad tot vrefi si scipafi 
de aceasti sumi, vl ale- 
gefi cu un produs construit 
foarte bine, cu materiale de 
calitate. Spre exemplu, atat 
partea superioarl a laptopului ce 
protejeazi ecranul TFT, cat ji cea din zona 
tastelor este acoperiti cu un material metallc, des- 
tul de rezistent la amprente 5 !... zgarieturl. Elementele 
legate de greutate sau autonomie. In acest caz, nu sunt 
tocmal cele mai puternice caracteristici. HP EliteBook 
8740w este construit mtr-o manierl u^or diferltl 5 ! poa¬ 
te fi utilizat mai mult la birou dedt In deplasiri. 


Ofertant: Rartenerii HP Romania, Pret: 12236 Lei 


Logitech Wireless 
Desktop 


LIbertate §i confort 


S pre deosebire de 0 tastaturl dedicatl 
de gaming, unde anumite caracteris¬ 
tici ce fin in special de„rezistenfl"sunt mult 
scoase in evidenfl, 0 tastaturl mai comunI 
pune accentui pe partea de confort. Nu tofi ne 
jucim nonstop, lar In timpul In care folosim cal- 
culatorul sau notebook-ul 5 ! la altceva vrem ceva 
deosebit. Logitech Wireless Desktop MK710 este 
unul dintre cele mai recente kituri formate din tasta¬ 
turl 5 I mouse ce pun accentui 5 I pe partea de design, 
ergonomie 5 I funcfionalitate. 

Filnd un kit wireless, automat se d^tigl libertate de uti- 
lizare 5 ! dispare stresul pricinult de firele inestetice ce 
imprejmuiesc birourile.Tastatura este construiti intr-o 
manierl ce scoate m evidenfl atenfia la detail!. Felul 5 I 
forma tastelor, u^urinfa de apisare, dar 5 ! ergonomia 
acestela conferl 0 senzafle pllcuti 5 I odihnitoare atunci 
dnd lucrafi sau scriefi la calculator. 

Mouse-ul, o mai veche cuno^tinfl, este $i el construit m- 
tr-o manierl foarte ergonomicl 5 ! foarte practici pentru 
a facillta o pozifie foarte confortabill 5 I naturall a mainli 



§1 a degetelor. 

Allturi de aceste caracteristici, cei de la Logitech 
au Implementat 5 ! 0 tehnologie ce reduce considerabil 
consumul de energie, astfel cl. In condifil normale de 
utilizare, acumulatorii ce se monteazi in Interiorul tasta- 
turil pot fi la datorle timp de aproximativ 3 ani de zile. 
KItuI Logitech Wireless Desktop MK710 poate fi utilizat 
firl probleme In comblnafie cu orice PC sau notebook. 


DatoritI dimensiunilor 
foarte reduse ale recep- 
torului wireless, odatl conec- 
tat la orice port USB, nu mai este necesar si vl facefi gri- 
ji din pricina lui cl l-afi putea agifa sau deteriora In 
vreun fel. TotuI este... confortabil. 


Ofertant: Partenerii Logitech, Pre^: 395 Lei 
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^^neSmog 

EBk" concurenta 


F aptuI 
cl se 

invart sume 
amefitoare in indus- 
trla de gaming nu mai este de 
mult 0 noutate, lar din ce in ce mai mul- 
fi producitorl incearcl si 15 ! lase amprenta in 
acest sens. Dad acum cafiva ani ifi trebuia un perife- 
ric dedIcat gaming-ulul, nu prea aveai marl bitli de cap 
in alegerea sa deoarece nu erau foarte mulfi„jucltori" 
pe acest teren. Existau cateva companli, astizi foarte ce- 
lebre, ji cam atat. La ora actuall, situafia e cu totui alta, 
lar concurenfa existenti nu face decat si aparl pe piafi 
device-uri din ce in ce mai accesibile $i mai performante. 
Un exemplu clar de accesibllitate §1 performanfl este 5 ! 
mouse-ul celor de la Ozone. 0 companie proaspit apl- 
rutl 5 ! pe meleagurlle noastre, care dore^te si inoveze ji 
si ofere lucrurl nol 5 I interesante din ce in ce mai des. 

Ozone Smog, sincer vl spun, este un mouse foarte 
reujit, atat ca performanfl, cat ji ca ergonomie. Imi pla¬ 
ce cl in sfarjit apar device-uri ce oferl un spor de con¬ 
fort chiar 5 ! celor care triiesc momente foarte intense 
atunci cand sunt in mijiocul acfiunll, atra§i de pove^tile 
jocurilor. Ozone Smog este un mouse ce poate fi folosit 
firl probleme chiar 5 ! in afara ringului. Producitorii ofe¬ 
rl, pe langl celebrele greutifi de plumb menite si echi- 
llbreze anumite caracteristici ale jucitorului, 5 I doul„ari- 
pioare"ce se monteazi pe una din laturlle mouse-ulul. 


Acestea au rolul de 
a ajuta utilizatorul 
si menfini intrea- 
ga palml pe mou¬ 
se. In funcfle de di- 
mensiunlle palmei 
fieciruia dintre nol, putem 
alege una dintre aceste„ariploare". 

Ozone Smog include nu mai pufin de 9 butoane, 
insi doar 2 dintre acestea sunt complet programabile. 
Tot la capitolul imbunitifirl aj adluga 5 I piciorujele, 
realizate dintr-un material ceramic. Indiferent de su- 
prafafa pe care device-ul este amplasat, I se asigurl 0 
deplasare extraordinar de u§oarl 5 ! de... linl. 

Ozone Smog vine insofit §i de un pachet softwa¬ 
re prin intermediul ciruia se pot face tot felul de ajus- 
tlri 5 i configurirl speciale. In prima fazi, aceste tipuri 
de reglaje sunt satisficitoare, insi, in timp, e posibil si 
avefi nevoie si realizafi lucruri mai complexe, setiri de 
macro-uri, profiluri ji alte giumbu§lucuri. SI sperim 
cl intre timp vor apirea update-uri pentru aceasti 
aplicafle. 

Per ansamblu, mouse-ul promite, insi mai existi 
inci mici elemente care pot inclina u^or balanfa citre 
concurenfl. Depinde de gustui fieciruia. 


Ofertant: exlrefne-c 0 mpute 5 .ro, Pref: 194,5 Lei 


Aiptek PocketCinema V20 

Cinema stand-alone 



I deea celor de la Aiptek de a dezvolta un astfel de pro¬ 
dus este geniall. Acest videoproiector, de dlmenslu- 
nile unui telefon mobil, poate fi luat oriunde vre^i §1 pe 
el pute^i vizualiza orice doriti. Pentru a proieaa imaginile, 
folosejte tehnologia LCoS (liquid 

crystal on silicon), 
r ca sursi 
de 


lar 




lu- 
minl 

tehnologia 
RGB Led. 

Rezolutia nativl a 
imaginll este de 640 x 
480, evident format 4:3, 5 I 
poate atinge 0 valoare a iluminirii 


de maximum 15 lumenl. Avand in dotare propriul cal¬ 
culator, producitorii au Indus $i posibilitatea de a reda 
materiale audio-video fie din memoria sa intemi de 2 GB, 
fie de pe cardurlle de memorie ce pot fi adlugate ulte¬ 
rior de utilizator. 

Ca player, Aiptek CMP-PROJ-V20-AIPT poate reda doar 
cateva formate mai importante, MPEG, JPG sau MP3, 
insi conectica lui permite receptia de semnal audio¬ 
video 5 i din exterior. 

Jinand cont de dimensiunile sale, calltatea 
imaginii proiectate este buni, chiar 5 ! in 
conditii de iluminare exterloarl. 
Totu^i, pentru a obfine 0 calita¬ 
te imbunltl^itl a imaginii se 
recomandl utilizarea lui in 
condifii de intuneric, iar proiec- 
^ia si se realizeze de la maximum 
50-100 de centimetri. 


Ofertant: Vitacom Electronics, Pref: 1450 Lei 
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Ozone Groundlevel L 

Asigura o baza solida 



O vorbS veche spune ca paza bun^ trece primejdia 
rea. In aceea^i idee, cu un mouse pad bun fad ra- 
vagii printre adversari. Cei de la Ozone nu se lasa cu una, 
cu doua 5 i ofera o serie de mouse pad-uri dedicate ga- 
merilor sau, mai precis, mouse-urilor acestora. Nu fac o 


nota discordata fa^a de alte 
pad-uri din aceeaji catego- 
rie, re^eta fiind respectata cu 
stricte^e. Material cauciucat 
de 2-3 mm antialunecare la 
baz5, acoperit cu un mate¬ 
rial textil foarte sub^ire §i 
rezistent ce confera o alu- 
necare lina 5 I fara proble- 
me mouse-urilor. In 
func^ie de dorin^ele fie- 
caruia, acest tip 
de mouse 
pad se co- 
mercializeazS 

cu diferite dimensiuni ale suprafe^ei de joaca, oferind un 
grad foarte ridicat de mobilitate adaptat oricSrui stil de 
joc. Ozone Groundlevel L oferS suprafa^a cea mai mare, 
el avand dimensiunile de 400 x 320 mm. 


Ofertant: exlreme-compulers.ro, Pre^: 73 lei 



Mkrotik RouterBoard 750 

Retele personalizate 


A u trecut cMeva primaveri de cand spun in dreapta 
ji-n stanga cat de ujor ji interesant este sa I^i mcro- 
pe^ti 5 i administrezi propria re^ea de calculatoare de aca- 
sa. Acest lucru se datoreaza ^i producatorilor de echipa- 
mente de re^ea, ce ne-au pus la dispozi^ie fel 5 ! fel de 
unelte pentru a ne facilita acest lucru. La ora actuala, con- 
figurarea unui router, fie el 5 I wireless, 0 poate face destui 
de bine chiar ^i un adolescent. Aplica^ii de administrate, 
interfere web, click - click, next - next ^i gata treaba. E^ti 
online, securizat ^i po^i partaja conexiunea la internet 
chiar ji mtre mai multe calculatoare. Aceasta metod^, ex- 
trem de user friendly, are ins^ 5 ! 0 parte plina de dezavan- 
taje. Cei care vor la un moment dat sa acceseze anumite 
op^iuni sau func^ii mai avansate constata ca fie nu au ac- 
ces la ele, fie nu exists. Foarte multi utilizatori nici nu iji 
vor face vreodata probleme din pricina asta, insa cei 
entuzia^ti, care iubesc sS despice firul In patru, vor ^ 
vrea mereu mai mult. Ei bine, pentru ei, dar ^i ^ 
pentru cei care vor sa maximizeze perfor- ^ 
man^ele unei conexiuni sau a mai mul- 
tora la internet exista 0 solu^ie ac- 
cesibila de la Microtik. Practic, ^ 

cei de la Microtik pun la dispozi- 
^ie 0 sumedenie de modele de 
echipamente de re^ea, msa cel in 
cauzS oferS un raport excelent pre;/ 
performan^a. Microtik RouterBoard 750 este 
un device ce Include un procesor AR7240,32 MB RAM, 

5 porturi Ethernet 5 ! un sistem de operate licen^iat 


Ofertant: wireless-cenier.ro, Pre^:149 Lei 


Microtik. Acestea fiind stabillte, depinde de voi cum doriti 
sS lucreze acest echipament. Cu ajutorul unei aplica^ii„re- 
mote"?l pute^i configura pana In maduva oaselor. Se pot 
face fel 5 ! fel de reguli de routare, de administrate, alocare 
de bands etc. Practic, pute^l ^ine In frau una sau chiar mai 
multe retele de mari dimensiuni. Cei care obi^nulesc sS 
lucreze cu servere bazate pe SO-uri Linux se vor sim^i In 
largul lor cand vor observa ce comoara au la dispozi^ie. 

Microtik RouterBoard 750 este livrat complet ne- 
configurat. Din momentui In care e conectat la tensiune, 
ies la Interval calltS^ile de administrator de re^ea pe care 
le aveti. E posibil sS constata^i cS pute^i sS realiza^i lucruri 
^i setSri de care doar a^i citit sau pe care le-a^l simulat Intr-un 
program de training. Eu cred cS Microtik RouterBoard 750 
poate fi 0 unealtS infailibilS In mainile unui 
^ ^ ^ bun administrator de re^ea. 

^ Thumbs up, boys! 



nix 
Keid 20 

Al atentle distributiva? 

S unetuI este un fel de al ^aselea sim^ pentru un ga¬ 
mer. Cine obl^nuie^te sS trSlascS din plin ac^iunea, 
sS gandeascS strategic, e oarecum obligat sS aiba la In- 
demanS cat mai multe informa^ii. Sunetele din jocuri au 
evoluat la fel de mult ca 5 ! grafica. Exists acum foarte 
multe detain audio ce pot fi percepute plasand jucStorul 
fix In mijiocul evenimentelor. Un sistem audio este foar¬ 
te bun, InsS cu 0 pereche de cSjti po^i slm^i mult mai 
eficlent fiecare fo^net sau adiere de vant ce poate pre- 
vesti 0 ac^iune extrem de periculoasS. 

Cei de la Mionix sunt cunoscu^l pentru celebrele 
mouse-uri de gaming pe care le-au lansat In ultimul timp, 
iar acum, continuS 5 ! cu un nou model de cS^ti, dedicate 
aceluia§i segment. Cu ce vor sS iasS In fa^S? Cu un strop 
de„enhancement"peste tot unde au putut sS-§l lase am- 
prenta. In primul rand, pe partea de ergonomie. 
Materialele folosite sunt de calitate, iar forma pavilioane- 
lor 5 I materlalul din care sunt confec^ionate favorizeazS 0 
mai bunS mulare a acestora dupa forma urechllor. 

SunetuI, actorul principal In aceastS povestire, este de 
apreclat. Mionix Keid 20 oferS un sunet clar, cu ba^i puter- 
nicl, fScut pares pentru a„ampllfica"efectele speciale din 
jocuri. Nu veti fi deloc dezamSgl^i dacS le folosl^i %\ pentru 
a asculta muzIcS. Se ob;in tonalitatl foarte bune, InsS eu 
a 5 mai ridica pu^in din nivelul frecven^elor medii pentru a 
acoperl 0 plajS audio cat mai mare. 

CS^tile Mionix Keid 20 includ 5 ! un microfon omni¬ 
directional foarte util pentru comunicarea cu colegii de 
echipS sau conversa^iile nesfar§ite pe chat-urile arhlcu- 
noscute. 5 i aici au fost Inserate mici elemente tehnice 
pasive ce au ca rol filtrarea §i/sau eliminarea zgomotului 
ambiental pe care microfoanele In general II receptio- 
neazS atunci cand conversa^i. 

Din punctui de vedere al constructiel nu am ce le 
repro^, se vede ca s-au folosit materlale de calitate, 
unde mai pui cS 5 I firul audio este protejat cu o texturS 
foarte rezIstentS realizata dintr-un material textil. Pe 
acela^l fir se gSse§te 5 I controller-ul de volum cu poten- 
tiometru pentru reglarea volumulul audio 5 ! buton de 
tip pornit/oprit pentru microfon. 

A§adar, tine^i urechile ciulite. 
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LG Blu-ray Sound Bar 



R ecunosc cS Ideea celor de la LG este una pe cat de 
ingenioasS, pe atat de interesantS. Combinatii Intre 
diverse playere Blu-ray ji sisteme audio s-au mai fScut, 
InsS nu foarte multi s-au gandit ca designul acestora sS fie 
$i In concordantS cu al televizorului la care ar putea fi co- 
nectate. Cei de la LG vor sS schimbe acest lucru %\ au pus 
In practIcS aceastS solutie. Un sound bar ce se pozitionea- 
zS imediat sub ecranul televizorului, cSruia i-au adSugat 
diferite functil. Playerul Blu-ray era 0 necesitate, InsS pro- 
ducStorii au mers mai departe, dotand device-ul 5 I cu alte 
elemente extra. De exemplu, se oferS posibilitatea conec- 
tSrii la 0 retea locals, fie ea cu fir sau wireless $i. In cazul In 
care exists ji 0 conexiune la internet, se pot urmSri direct 
pe ecranul televizorului cllpurlle de pe YouTube. LG Blu- 
ray Sound Bar este practic un mini Media Center. Calitatea 
exceptionalS a sunetului poate fi scoasS In evidentS $i 
prin redarea de melodii direct de pe un player MP3 sau 
un iPod. Exists 5 ! astfel de conectorl ce faciliteazS conec- 
tarea playerului personal direct la sistemul audio. Puterea 
5 I calitatea sunetului sunt remarcabile, obtinandu-se fSrS 
probleme maximum 280 de wati RMS doar din surround, 
la care se mai adauga %\ cei 150 de wati al subwoofer-ului. 


Cu subwoofer-ul e o altS discutie. Practic acesta poate fi 
amplasat oriunde, el comunicand wireless cu playerul 
In sine. Tot ce trebule sS facet! este sS vS asigurati cS 
exists 0 alimentare cu energle In zona In care doriti sS-l 
amplasati. 

LG Blu-ray Sound Bar include 5 ! un receptor radio, 
ce vS poate pune la curent cu jtirile %\ informatille de 
actualitate din zona In care locuiti. Il puteti utiliza In 
acest mod ji fSrS a fi nevoie sS activati 5 ! televizorul. 
Anumite informatii (numele postului, ora exacts etc.) 
vor fi afi^ate pe un mic display, plasat strategic Intre bo- 
xele de surround. 

Cu ajutorul telecomenzil din dotare, puteti sS con- 
figuratl acest player dupS cheful §i pofta voastrS. Exists 
%\ cateva presetSri la care puteti apela atunci cand e ne¬ 
voie. De exemplu, dacS obi^nuiti sS vS uitati seara la fil- 
me, activati modul night, care diminueazS volumul su¬ 
netului 5 i In special al subwoofer-ului pentru a crea 0 
atmosferS mai pIScutS. Sau... dacS vS place sS ascultatl 
muzicS la un volum ridicat, mizatl pe modul MP3. In 
aceastS configuratie, egalizatorul Incorporat va face se- 
tSrile audio putin mai agresive %\ mai puternice. 


Trendnet Gigabit GREENnet 

Switch Comunicatii Eco 


I n lumea comunicatiilor 5 I a retelelor de calculatoare 
se Investejte foarte mult. Din ce In ce mai multe per- 
soane IntrS on-line %\ astfel meet, dar sigur, cantitatea de 
informatii ce trebuie transferatS dIntr-un punct In altui 
create constant. De obicei echipamentele ce rSspund de 
bunul mers al lucrurilor sunt mereu ImbunStS- 
tite $i numSrul lor devine 



tot mai mare. 
Constant create 5 ! consumul de 
energie necesar pentru a le tine In functiune, problems 
care de altfel este una arhicunoscutS. Producatorii se 


lupta 5 I IncearcS In fel 5 I chip sS realizeze device-uri per- 
formante %\ eficiente In acelaji timp. ConceptuLeco"nu 
ne este unui strain, Iar In aceastS horS au intrat ji cei de 
la Trendnet. Unui dintre cele mai noi produse de-ale lor 
este acest switch ce pune la dispozi- 
tie 8 porturi Ethernet de tip 
Gigabit. Avantajul sSu 
cS poate rea- 
liza acela^i 
lucru ca 
orice alt 
switch de 
tip 

Gigabit, 
Insa cu un con- 

sum de energie redus cu pana la 
70%. Pentru un dispozitiv ce ramane mereu sub tensiu¬ 
ne, aceasta este o veste extraordinarS, mai ales dacS 
sunteti grijuliu $i cu factura la electricitate. 


Ofertant: Aline Distribulion Grup, Pret: 170 Lei 
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TItlu: Cartea cimitimiui _ 

Autor: Neil Gaiman 

eil Gaiman s-a nascut In Anglia in 1960, iar in 
prezent trSie^te in Statele Unite, langa 
Minneapolis, Minnesota. Scriitor profesionist 
de peste douSzeci de ani, Gaiman figureaza in topul pri- 
mllor zece autori postmodern! din Dictionary of Literary 
Biography, fiind considerat un„star rock" al lumil literare 
datorita legiunilor de cititori impStimiti. Creator prolific 
(autor de romane, band^ desenatS, poezli, scenaril etc,), 
in 2001 romanul s^u Zel americani este premiat cu 
Hugo, Nebula, Bram Stoker, SFX 5 ! Locus, devenind un 
bestseller longeviv. li urmeaza in 2005 BSietil lui Anansi, 
cu acela^i mare succes la public, iar in 2002 romanul 
pentru copii Corallne devine bestseller international 5 ! 
ca§tiga numeroase premii: Hugo, Nebula, Bram Stoker, 
BSFA, Elizabeth Burr. Benzile sale desenate au fost 5 I ele 
rasplatite cu premii prestigioase, Sandman nr. 19 hind 
recompensat in 1991 cu premiul Word Fantasy pentru 
povestire (prima banda desenata din lume care ob^ine 
un premiu llterar). 

„Un fantasy gotic modelat dupd Cartea junglei, cu un 
omagiu adus en passant lui Harry Potter. Prin juxtapu- 
nerea lumii morplorcu lumea viilor, Gaiman creeaza 
un univers fantastic al carui erou ajunge sd in^eleagd 
valoarea familiei." 

Bookmarks Magazine 

J-a^ putea spune o micd bijuterie, darconfinutui este 
mult mai generos decdt forma exterioara." 

Peter S. Beagle 

^Precurn un baton de ciocolatd neagrd de Halloween, 
romanul este savuros, dulce-amdrui §i satisface deplin." 

Washington Post 

„Nostalgicd, spirituala, in\eleaptd j/ ddtatoarede fiori. 0 
carte ce trebuie citita de top cei care au fost sau sunt copiC 

Kirkus Reviews 



„0 fermecatoare alegorie a copildriei, inspiratd de 
Cartea junglei de Kipling." 

Amazon.com 

^Gaiman a creat o poveste puternicd, surprinzdtoare §i 
uneori tulburdtoare, despre vise, fantome, uciga^i, trd- 
ddri j/ famine." 

School Library Journal 


cA§tigatorii 

LUNIIMARTIE 

Cel cinci ca^tigatori ai concursulul NEMIRA, edi^ia 
martle, ce a avut ca premii cinci romane WYRM de 
Orson Scott Card, sunt: Vasluianu Adrian din 
Codlea, Diaconu $tefan din la$i, Macovei Dan 
din Chesint, Balan Adrian din Cluj-Napoca, ji 
Cojocariu Bogdan din Boto^ani. 

Info; CaftigStorii sunt ruga^i s5 contacteze redac^ia la adresa de 
e-ntail emanuela.negura@3drTK.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 



P roblema dracului acum, filmele„cu adancl- 
me" 5 i-au insujit de ceva timp denumirea de 
„3D", dar jocurlle? Cum 0 sa le spunem? 3D e 
deja luat. Imi suna bine 3D.P (3DeeP), dar... 
cuvintele de genul asta nu pornesc de la un 
singur om. Avem in fat^ 0 lec^le de etimologie in pllnS 
desf§ 5 urare 5 I va h foarte interesant s5-l urmarim drumu'. 
Tocmai cand se Ilni^tiserS cat de cat apele 5 I oamenil in- 
cepuserS s 5 lase un pic deoparte grija graficii 5 ! sh lucre- 
ze mai mult partea de gameplay, story. Idee, veni 
Cameronu'cu oamenil lui alba^tri ji ne arunc^ din nou 
in haos. MS-ta! Sa vede^i acum ce lupte 0 sa se duc^ pe 
formate, pentru c 3 exists 0 multitudine de posibllitati 
de a crea efectui asta stereoscopic, cu sau ochelari, 
cu solutii hardware dedicate, sau nu, cu motion tracking 
sau nu... Duca-se! Toate firmele 0 sa experimenteze pe 
carca noastra pana cand 0 sS ne saturSm 510 s§ revenim 
la vechiul, dar accesibilul, normal3D. Forta e insli puter- 
nic§ cu noul 3D.P 510 sa ne bantuie mult p^nS 0 s^ ne 
treaca (daca 0 s3 ne treaca). Nintendo are pe vine noul 



Caftiga unul din cele dnd romane Cartea dmitirului 
de Neil Gaiman raspunzand la intrebarea: 

Care a fost prima banda desenata din lume care a 
obtinut un premiu literar? 

► Spawn 

► Sandman 

► Star Trek 






O 

yj 


Nume, orenume l 
Cod numeric personal L 
SlrJ ~ 


] Wrj fell I Sc1Z3pJZD 


Localitatel 


Cod Pojtal □□□□□□ Judet I 
Telefon I 1 e mail f 



Decupati talonul 5 i trimite(i-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brasov. Data limita a concursului: 1 iunie 2010. Desemnarea ca^tigatorului seface prin tragere 
la sor^i. Numele ca^tigatorului va fi publicatin edi(ia de luna iulie 2010 a revistei. 

Prin completarea ji expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informa(iile con(inute de 
talon sa fieinregistrate ^i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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DS, numit 3DS, care cica o sa fie mega ultra ji 3D (?!). Nvidia deja d^ la pachet 
ochelari cu unele pISci, Samsung la fel cu unele LCD-uri. De la minuna^ii ca 
Assassin's Creed 2 ji Uncharted 2, o s3 ne intoarcem in epoca de piatra, cu dureri 
de cap cu tot. Sa vede^i acum bug-uri grafice, neconcordan^e in design ji cate ji 
mai cate, nu mai spun ca §1 placile video necesare (in majoritatea...„Nlcuuu! 
Fllmu'!" A... da.) Filmul de mai sus a aparut pentru mine de niciunde, iar posterul 
care uria a„pentru copii" nu l-a ajutat deloc. Dar... teapa. Daca nu mai ai rabdare 
pana la urm^torul PIxar, nu trebuie sa disperi, pentru c3 DreamWorks Animation 
(Shrek, Madagascar, Kung Fu Panda) e aid pentru tine. Acejtia lasa un pic deopar¬ 
te stilul... reallst/machetat cu care s-au consacrat $i incearcS o abordare apropiatS 
de stilul concurentei. Mai copilSros, dar cu tematici universale, personaje puterni- 
ce, studiate ji bine crelonate, mai mult desen ^i mai pu^in fotorealism, efecte lu- 
crate, impresionante etc. Adica tot ce face PIxar magic. 5i, Incredibil, le reu^e^te. 0 
anima^ie la care prietena, daca sunte^l dejtepti ji o lua^i ji pe ea, va va strange 
mana, gandindu-se c3 poate dragonul va pa^i ceva. Un film de fapt, pentru ca 
dupa 50 cul initial, cand ve^i gandi ca imaginile sunt cam saracadoase, o sa ajun- 
geti sa va identificati atat de mult cu personajele incat ve^i ulta ca e un desen. 

Cum sa-ti antrenezi dragonul nu este orgasmul vizual Avataresc, motiv pentru 
care nu devine obligatoriu de vazut in 3D (de^i unele secven^e de zbor sunt super- 
be), dar daca va plac animatille, este de neratat. 



Eric Clapton se da pe www in Romania 


Muzidanul porecllt 
„Slowhand"are din luna martie 
site ji in limba romana. La 
adresa www.ericclapton.ro fa- 
nli pot sa-i descopere via^a, sa-i 
vada videoclipurile §i sa-i cum- 
, pere albumele la preturi mai 
mid decat in magazine. SIte-ul 
I ericclapton.ro este creat §1 all- 
mentat conjtiincios cu infor- 
matii de Europa FM, postui 
care promoveaza cea mai buna 
muzica din '80 pana azi.Tot 
Europa FM a marcat $i ziua de 
na§tere a lui Eric Clapton (30 martie) cu un program special de 24 de ore, in care hituri- 
le sale s-au auzit la radio, iar fanil au putut sa-i caftige albumele. Eric Clapton canta la 
fel de bine 5 I la 65 de ani, a^a cum 0 facea in urma cu 20-30 de ani. Daca nu ejti fan, in- 
cearca www.ericclapton.ro 5 ! poate te prinde muzica lui. Daca deja il apreciezi pe 
Clapton, dar trebuie sa-^i tree! site-ul sau la favorite. 


www-sjcpamesxom/illuminati/politicsJrtml 





Ca toti tinerli emancipati din 
ziua de azi, te pricepi la politica. \\\ 
dai cu presupusul, oferi solutii 5 ! te 
certi cu cei mai prostanaci care cred 
in teoria conspiratiei. Adica te ba^i cu 
caramida in piept fara sa ai mare ha- 
bar totuji despre ce 5 ! cum se invarte 

pentru ca ei sa aiba tot timpul cu trei _ 

lei mai mult ca tine. Pana la urma, cui _ 

ii pasa? 5 til exact atata politica ji ai tot atatea Idei despre ce inseamna cat sa nu ramai 
cu gura cascata la 0 here cu un student de la Gheorghe Gheorglu Dej. Ar fi fain sa po^l 
sa 5 til mai mult. Ca de, doar informa^ia inseamna putere. A^a ca arunca un ochi pe site-ul 
din titlu pentru a vedea in explicatil simple, in a^ fel ca oricine sa in^eleaga, ce este 
politica. Evident, vorbim despre politica lor, nu despre politica noastra. Al nojtrl e nijte 
bandi^l, dom'le! Eu cu cine votez?! 


wwwjdkjtaUna^^ auHaiTiffJnml 

Dintotdeauna i-al invidlat 
pe indivizii aia pleto^i $i sensibiii 
care datorita unei chitare au lu¬ 
mea la picloare.Tu stateai in casa 
5 ! te jucai Solitaire ba cu stanga, 
ba cu dreapta, pe cand lor, doar 
pentru ca §tiau sa cante Meic, 
meic, codobeic pe doua corzi, le 
cadeau fetele in bra^e. Ce, tu nu 
ejti om?Tu nu meri^i a^a ceva? 

Dar acum ejti mare, ai net, i^i per- 
mi^i o chitara ca deh... program¬ 
ming pays. Mai trebuie doar sa jtii care sunt considerate cele mai tari riff-uri de chitara. 
Intra pe site-ul prezentat in titlu 5 ! vei descoperi o suta dintre cel mai bine vazute riff-uri 
pe chitara ale tuturor timpurilor. Majoritatea dintre ele au §i un link catre YouTube, 
unde po^i vedea maestri! la munca. Nu dispera daca nu i^i ies in primii trei ani de incer- 
cari. Nimeni nu a zis ca va fi ujor. Mai ales ca daca aveai talent la cantat, nu ajungeai sa 
scrii la calculator fara a te uita la tastatura. $i nu, nu este acelaji lucru. 
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Expozitia si Conferinta Internationala de 
Tehnologia Informatiei si Comunicatii 
26 - 28 mai 2010, editia a XlX-a 
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oferta valabila cu o cartela SIM PrePay"aQiivata parta la t4 mai_20-10;i r tLJ 
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